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pan Ma punto de lanzar al 


Suma 


EN ESTE 


PREVIEW 
HAND OF FATE 


Con una mujer como 
protagonista, Westwood está a 


mercado la 
segunda parte de 
«The Legend of 
Kyrandia». Rick 
Gush, productor jefe 
de «The Hand of 
Fate», nos cuenta con 
| todo detalle lo más 
destacado de esta 
excepcional aventura gráfico 


ANÁLISIS 


ACTION REPLAY - 
Action Replay 
nos permite 
introducirnos 
en el interior de 
nuestros 
videojuegos 
para obtener 
innumerables 
ventajos. En 
este artículo, 
analizamos 
cada una 

de sus 
coracierísticas, sus pros y sus contras 


4 PRIMERA LÍNEA nicroprose combio de dist 
buidor, Infogrames prepora importantes lonzomientos. 


8 CRÓNICA Os oruncianos la aparición en nuestros 
compotibles del potente procesador Power PC de Apple. 


18 PREVIEWS ciowmower Mor», «Benechh o Seel 
Sky, «Master oh Orion» y «Sea Wok» 


30 PRIMER CONTACTO Corvcersicos y lgo 
vos consejos sbre el simodor rito «Subwor 2050» 


32 INFORME Estos cómo confguar lo memcrio 
del PC porn odeacrloo estas necesddes. 


40 A EXAMEN Exominomos «MicrosokPublisber», 
un excelente programa de outoedición. 


NÚMERO... 


A EXAMEN 


ES] >= HANNA as 

Empire nos ofrece 
pos oportunidad de 
dor rienda suelta 
a nuestra 
imaginación y 
crear animaciones 
con los populares 
personajes de las 
series de dibujos 
de Hanna Barbera gracias a «The Hanna- 
Barbera Animation Workshop». 


VIDEO MAKER 


Comentamos las 
prestaciones de esta gran 
tarjeta que permite 
reproducir secuencias de 
vídeo e incluirlos, 
posteriormente, en distintas 
presentaciones. Una nueva 
aportación al Multimedia en 
su foceta de vídeo digital. 


PORTADA 


POR FIN 
sra Y ¿5d q 


En nuestra portada no podía estar 
otro tema tan interesante como la 
solución a los problemas más fre- 
cuentes que surgen con el PC. 
Encontraréis más de medio centenar 


de respuestas. 


norteamericana PIXAR, 
de reconocido prestigio 


DARK Il 


legó la hora de entrar de lleno con los pro- 


650 ptas. (Incluido IVA) blemas que puede presentar el PC, Así que, 
en este número os descubrimos más de me- 
dio centenar de soluciones pora ells. Igual 

INFOGRAFÍA PANTALLA AN 
RENDERMAN ABIERTA preparado para que oblengáis un aprove- 
La compañía ALONE IN THE chamiento óptimo de la memoria de los compatibles y el análi- 


sis del periférico que ha revolucionado el mundo de los video- 
juegos: Action Replay. También hablamos del lanzamiento de 


Un potente 


en el mundo de la Pi ES 
Infografía, nos puso el listón 
ofrece Renderman, 


muy olto con 


Apple del nuevo microprocesador Power PC y de las prestacio- 
nes de la tarjeta Video Maker y del decodificador Creative TV- 
Coder. Y si se trata de creatividad, leed los artículos en los que 


sistema de “Alone in the 
visualización de NS ho 
escenas utilizado supera dr 
ya en el cine. En esta segunda 
este artículo entrego Un 
encontraréis nuevo argumento y mejoras fécnicos 
amplio son sus notas predominantes. 
información de 

qué es y lo que puede hacer. cÓMO LLEGAR 

AL FINAL... 
ALTA SPACE QUEST V 


Os indicamos cómo 
llegar al final de esta 
nueva aventura del 


popular Roger Wilco ¿ 


DENSIDAD 57 


Este mes en nuestros 
discos de portada 
incluimos, además AN 
de las demos de 

juegos tan 

interesantes como 


«Oscar» y «Alone 


comentamos el programa de autoedición «Publisher», o el de 
animación «The Honna Barbera Animation Workshop». Tam- 
bién encontraréis en estas páginas las habituales secciones de 
Infografia, Taller de Gráficos, Así se hace un Videojuego, POY, 
Curso de C, Alta Densidad y Asi Funciona con completa infor- 
mación sobre temas de gran interés. Asimismo, continuamos 
con Temas Informágicos, viendo la relevancia de la Vida Artf- 
dial, y Sonido Digital, describiendo el proceso de muestreo. Y de 
tecnología digital versa nuestra sección Multimedia que describe 
cómo configurar una unidad de CD. Por supuesto, os adelanta- 
mos las primeros pincelados de los programas que están a pun- 
to de salir al mercado y vemos a fondo otros tantos ya acaba- 
dos para PC y CD-ROM como «1869», «Microcosm», «TEX»... 


in the Dark 2», un 
completo y útil índice interactivo con 
todos los artículos de Pcmanía. 


42 EXPANSIÓN Crecive pone orvestrodisposciónuro 
nuevo herramienta mulimedia: el decodificador gráfico TVCoder. 


52 WINDOWS Seguimos con el rotamiento de ob 


corcrnnrnrnrnrrnnnnnnncssr... 


76 ASÍ SE HACE Os exseñanos o progonor el 


joysick, un periférico imprescindible en mui de juegos 


78 CURSO € Est mes, centromos nuestro olención 


jetos vinculados e incrustados en el entomo Windows. en los sentencios de control Switch y For. 

61 PIXEL A PIXEL Publicos vesros mejores ro 80 SONIDO DIGITAL Arolizaros en qué cor 
bajos gréficos realizados con cuolier programo de diseño siste el proceso de muestreo de sonidos. 

66 MULTIMEDIA Yo sobéisinslor westo widod 82 TALLER DE GRÁFICOS Os mostramos cómo 
de CDROM, obra, s explicamos cómo configurada leerlos orchivos MSP en su primero voriorte 

68 TEMAS INFORMÁGICOS Vercscirocnoy- 84 ASÍ FUNCIONA Arpliomosloirfemocón sere 
dodelordenadorinteverimos en vida e los microorganismos. los diferertes partes de que consta un mieroprocesador 

72 POV Los inmensos posibilidades de octucción de 86 PC-SHOP Estóndores de futuro, nuevos impreso- 


este progromo requieren cólculos realmente impresionantes 


ros, removibles de gron copocidod, torjetos de audio, etc. 


88 SELECCIÓN CD Comertamos los programas 
pora PC.CD-ROM «TEX, «Sherlock Holmes Consuling De- 
Jecives», «Drogonsphere» 

91 PANTALLA ABIERTA Vemos con jo crico 
1869», «Armoeth», «Archon Ultra» y «Pinball Fontasies», y 
más profundamente «UnNoturol Selection», «Campaign 2», 


«Microcosm» y «Harrier “Jump Jet"». 


99 PC SELECCIÓN Os presentamos, según nuestra 
redocción, los diez mejores juegos de este mes 


107 ESTO TIENE TRUCO Os descubrimos los 
trucos mós curiosos de os videojuegos más complicados 


114 CONSULTORIO Osdeselanos cómo supe- 
rorcuolquier bso con el ques ropecs, 


Pcmanía 3 


APLICACIONES 
WORDPERFECT 6 PARA 
neo 

5. 
1.600 pos, 
Práctico. Asi se puede definir en uno palabra 
el presente texto de McGrow-Hil. Sus autoras 
hon buscado ante todo la comodidad pora 
el usuario de «WordPerfect, redlizando una 
completa revisión de todos los comandos del 
programo, Coda orden, codo función, viene acompañado de un 
pequeño resumen en el que se comenta su uhlidod y modo de acceso, 
tonto desde menús como mediante teclado. No es una guía que entre o 
valorar determinados característicos del progromo, o se dedique a 
relocionor trucos y otojos. Fundomentalmente su función es lo de un 
monuol dereferencio rapido para el usurio, que oi debe entenderlo, 
siendo tremendamente útil como texto de apoyo a los propios manuales 
que ocompañon a «WordPerfect, 


Pe Shepard y CB. Mati 
a 


he: 
Nivel «l» 


Lo colección “Ultima Frontera” continúo 
ofreciendo al lector cumplido información 
sobre todos oquellos temos relacionados con 


los nuevos pci Lo “Vido Arficio"”, 
uno de los aplicaciones menos conocidos de la informótica en biologío 
es la prologonista de este libro. Simulociones y emulociones de procesos 
de reproducción, mutación, selección, etc. se muestran ol lector del 


mejor modo posible: con vorios programs para PC que se adjuntan en 

un disco que incluye el libro. En el texto, se encuentran todos las 

explicaciones pertinentes sobre el tema, no sólo ocerco de los distintos 

ejemplos en si, sino en un sento mós ompli, comentando diversos 

[ect sobre procesos genéticos, y su emulación con el ordenador. 
o 


ro muy interesante y ameno, en delinitivo. 


Stephen Prota 
Anaya Multimedia 
debetrze 

Nivel «lb» 


LENGUAJES. 
PROGRAMACION ORIENTADA A 
OBJETOS EN C++ 


Lo O.0.., Programación Orientado o 
Objetos, constituye uno de los estados mós 
avanzados en ingeniería del sofware. Pero 


. dl lector se puede preguntar si esta obra le 
introduce en el C++ o través de lo O.ÓP,, o se le hoblo de lo 0.0.?. 
usondo como medio el C++. Bien, hoce los dos cosos, no obstante, el 
conocimiento de C y de programación estructurado se hace más que 
recomendable. Bien estructurado, el libro es un buen método de 
iniciación en la formo de pensar y diseñar sofware con la O.O.P. 
Ricardo Devis Botella 

Paraninfo 

dede 

Nivel «C» 


libros 


* MUY BUENO NIVEL: INICIACIÓN - NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


BUENO +" 


PÉSIMO * FLOJO "NORMAL 


Sangre en 
Guadalcanal 


os fans de las segundas 
partes -que sabemos que 
los hay- están de enhora 
buena. Y si, además, sois aficionados a la 
simulación y lo estrategia, la felicitación ha 
de ser doble. SSI ya tiene a punto el segundo 
volumen de «Great Naval Battles». Con el 
subtítulo de «Guadalcanal 1942-43» se pre- 
senta un programa llamado a superar a su 
predecesor en multitud de apartados 

Para empezar, esta nueva entrega ofrece 
unos espectaculares gráficos en SVGA, ha- 
ciendo gala tombién de un fantástico soni- 


ER Masacre alienígena 


ros triunfar con «Wolfenstein 3D» y «Doom», ID Software salta de 
nuevo a la palestra con una epopeya alienígena, muy en la línea de 
los dos títulos antes mencionados, que lleva por nombre «Corridor 7. 
Alien Invasion». Ésta es un shoo!'em up que presento el mismo velocísimo 
scroll que «Doom», con una perspectiva subjetiva y gráficos de similar 
factura al anterior producto de ID. La mayor novedad que se puede comentar sob; 
rridor 7» es que, a diferencia de lo que venía ocurriendo con 


7 


UN 


RIMERA 


do, sobre todo si disponéis de una tarjeta 
Roland, o la novedosa Aria. En el apartado 
de modo de juego, «Guadalcanal 1942 
43» permite escoger el bando al que que- 
remos pertenecer -americano o japonés- a 
la hora de revivir las cruentas batallas que 
en aquella zona del Pacífico tuvieron lugar 
hace cincuenta años. El programa incluye 
digitolizaciones de imágenes de la Segun 
da Guerra Mundial, que hacen las veces de 
decorados en multitud de ocasiones, y una 
espectacular opción para grabar y visuali 
zor compañas y batallas, como si manejá- 
ramos un video. «Great Naval Battles Il» 
aparecerá en España a finales de abril y 
será distribuido por Dro Sof: 


re «Co- 
programas de ID, no sal- 


drá a la venta de forma directa, como suele ser habitual, sino que encontrará su canal de 
distribución en los más fípicos comercios del sector. Esto es posible gracias a que apare- 
cerá en la colle bajo el sello de Gametek. La adicción está garantizada, y la calidad pa- 
rece que estará, al menos, al mismo nivel que se llegó con «Doom». «Corridor 7» será 
distribuido en nuestro país por Dro Soft, a portir de la segunda quincena de mayo. 


Algo se mueve 


Mi en la Galia 
lp 1: the Dark Il» en nuestro 


ERA L poís, es el inicio de la re 
volución que Infogromes va a desencadenar 
con el lanzomiento de varios programas. El 
primero de estos es «The Ultimate Pinball 
Quest». Con el nombre 
queda todo explicado, 
pero es necesario realizar 
un par de aclaraciones. 
Posee un novedoso modo 
de juego, que confiere li- 
geros tintes de aventura al 
mismo, planteando una 


peligrosa misión: vencer a 
las diosas del tiempo. 


a aparición de «Alone in 


Pasando a otro programa, llegan las prime- 
ras imúgenes de «Shadow of the Comet Il». 
Lovecraft vuelve a inspirar a Infogrames en la 
segunda parte de una de las mejores aventu- 
ras de la pasada temporada. Continuamos 
con «Chaos Control», una auténtica película 
interactiva que, desgraciadamente por el mo- 
mento, sólo aparecerá para CD-1 

Por último, nos ceda adelanta que Info- 
gromes se encuentra desarrollando un estu: 
pendo simulador de 
fútbol, sin nombre de- 
finitivo, y ha comenza- 
do a dar forma a la 
tercera parte del juego 
con el que abríamos 
4 este comentario, «Alo: 

ne in the Dark lll» será 
una realidad hacia fi- 
nales de año. 


MAXI JUEGOS 
ERBE, una nueva 
forma de 
distribución 

rbe Software y ediciones 
E Altaya acaban de lanzar 

una colección de juegos 
de Pc que quincenalmente lle 
vará a todos los quioscos de 
nuestro país una buena parte 
de los títulos más importantes 
de la corta pero intensa histo- 
ria del software de entreteni- 
miento. El precio de esta serie 
será de 1.995 pesetas y en ello se inclui- 
rán fítulos como «The Secret of Monkey ls- 
land», «Lotus», «Indiana Jones y la Últi- 
ma Cruzodo», «Street Fighter Il», «Police 
- Quest lll», «loom»o «Larry l». La primera 


co cuando leáis estas 
líneas por sólo 995 pesetas en una intere- 
sante de de pole lala 
dr rice O ne 
sr ocio rispea Algo que toda- 
vía en España no ha llegado a los cotas 
en el resto de Europa y Estados Uni- 
dE Por nuestra parte, desear a Erbe y 
Altaya que consigan sus j 


trega de la colección, “Indiano Jones y 
A e 


No por conocida deja de 

ser importante o satisfac- 

toria la habitual cita se- 

mestral con el E.C.T.S. (Eu- 

ropean Computer Trade 
Show) londinense. Cuando leáis estas lí- 
neas, se habrá clausurado la última edi- 
ción de una de las muestras más impor- 
tantes del mundo, en lo que a informática 
de consumo se refiere, 

Pese a que aún es pronto para hacer un 
balance de todo lo exhibido en la feria, 
se puede comentar que la mayor parte de 
las compañías han llegado hasta la capi- 
tal del Támesis para mostrar los resulta- 
dos de todos esos proyectos que, desde 
hace meses y meses, andaban en boca de 
todos pero nunca llegaban a ver la luz de 
manera definitiva. 

Además, entre las novedades previstas 
para los próximos meses -recemos para 
que los habituales retrasos no se produz- 
can-, se encontraban títulos tan intere- 
santes como la adaptación a PC del mítico 
«Tir Na Nog», «Innocent 2», etc. La entre- 
ga de los premios correspondientes a la 
anterior edición redondearon la fiesta. 


Sorpresa y consternación 

—por decir algo suave- es lo 

que sentimos al comprobar 

las brutales diferencios de 

precio que existen entre los 
productos en formato CD-ROM, dentro y 
fuera de nuestras fronteras. Aunque pueda 
parecer mentira, en los USA y en Gran Bre- 
taña, es posible encontrarse con algunos 
juegos en CD un ¡cincuenta por ciento! (50 %) 
más baratos que en España. 

Asumiendo que la mayoría de los CD- 
ROMs no experimentan variación en sus 
contenidos —traducción de textos, voces, 
etc.-, nos encantaría saber la razón de un 
incremento tan exagerado en el P.V.P. al 
traspasar la frontera de nuestro país. Na- 
die duda que el parque de lectores de CD- 
ROM en España no tiene ni punto de com- 
paroción con el de compatibles, sin más. 
Pero si no nos equivocamos, está demos- 
trado que el CD es, hoy por hoy, el formato 
del futuro. Si las cosas empiezan así, po- 
niendo tantas trabas al usuario, no enten- 
demos cómo se va a mover e incentivar un 
mercado, al menos en España, que está lla- 
mado a dominar el mundo del software. 


<« 


"ia Mor 


Time Warner Interactive Group, 
compañia dedicada a la informá- 
tica de consumo en el apartado de 
software, y perteneciente a Time 
Warner, se establece en Europa 
en abril distribuyendo todos sus 
productos a través de Tengen. 


Desde marzo, los titulos de 
Grandslam son distribuidos en Es- 
paña por Proein 5.A,, al igual que 
los de Codemasters. Asi, nos en- 
contraremos en breve con «Reu- 
nion», «Seventh Sword of Men- 
dor», «Bump'n'Bum» o «Assasin», 
de la primera compañía, y «Fan- 
tastic Dizzy» o «Cosmic Space- 
head», de la segunda. 


Parece que los rumores se confir- 
man y que el tan esperado «Dark- 
seed 2» aparecerá únicamente 
para CD-ROM. Algo bueno deben 
estar preparando los muchachos 
de Cyber Dreams cuando no les 
ha quedado otro remedio que 
echar mano de los seiscientos me- 
gas de un CD, 


En la última convocatoria de los 
premios que otorga Telefónica, 
que ya van por su segunda edi- 
ción, Hobbytex recibió el galar- 
dón al mejor centro servidor no- 
vel del año. Algo que también hay 
que agradecer a sus usuarios. 


Triax ha desarrollado un nuevo 
modelo de pad llamado “Turbo 
Touch 360”. Carece de mando de 
movimientos, como tal, habiéndo- 
se sustituido por una membrana 
que, por contacto, recoge la se- 
cuencia de movimiento. 


Medio Audio ha lanzado en los 
U.S.A, «J.F.K. Assassination Inves- 
figation» y «Midnight Movie Mad- 
ness», dos interesantes CD-ROMs, 
Ambos contienen escenas de ví- 
deo digitalizadas y una ingente 
cantidad de información. 


Apache Software se apunta a la 
moda de los shoot'em up en 3D 
con «Deathmasque», que apare- 
cerá en junio en el Reino Unido. 


U.S. Gold presenta el juego oficial 
del mundial. El título es «World 
Cup USA 94», y cuenta con la po- 
sibilidad de hasta cuatro jugado- 
res. Será distribuido en nuestro 
país por Dro Soft en breve. 


SP A 


MICROPROSE: A TODA MÁQUINA 


Una de las cosas que más nos llamaba la atención durante los últimos meses era que una serie de títulos 
de una compañía tan importante como Microprose parecían haberse quedado “descolgados” 
y no llegaba nunca el momento en que los pudiéramos ver en nuestro país. Por fin parece que muy pronto van a ver la luz 


na de las característi 
cas de la compañía 
inglesa, aunque aho- 
ra con la “inyección” 
inversora recibida de la ameri- 
cana Spectrum Holobyte deberí- 
amos cambior la nacionalidad 
de la reina de la simulación, ha 
sido siempre un enorme volumen 
de títulos. No pasaba un mes en 
el que Microprose tuviera un 
nuevo programa en el mercado. 
En España, andábamos un poco 
despistados y, mientras fuera de 
nuestras fronteras «Fields of 
Glory», «The Return of the Phan- 
tom» y «Rex Nebular» cosecha: 
ban buenas críticas, aquí no po- 
díamos disfrutar con ellos. Esto 
era debido principalmente a que 
Microprose no permitia que sus 
juegos fueran traducidos y ya sa- 
bemos que el inglés no es preci- 
samente el fuerte del usuario es- 
pañol. Los nuevos distribuidores 
de la compañía en nuestro país 
han decido buscar una solución 
al tema: incorporar en estos tres 
programas un manual donde 
aparezcan en castellano todas y 
cada una de los frases que se ve- 
an en pantalla. De cualquier mo- 
do, estos tres títulos se salen un 
de lo que viene a ser la lí- 
nea hobitual de Microprose. Veú- 
moslos más detalle. 


«FIELDS 
OF GLORY» 


«Fields of Glory» es un juego de 
estrategia ambientado en la épo- 
ca napoleónica. En él, nos pode- 


6 Pemanía 


mos convertir en un Wellington o 
en cualquier otro general de prin 
cipios del siglo XIX. Debemos di 
rigir nuestras tropos sobre dife: 
rentes tableros para derrotar al 
enemigo. Pero, «Fields of Glory» 
es mucho más, porque incorpora 
una enorme base de datos con in- 
formación sobre la época en que 
Europa estaba continuamente en 
guerra consigo misma. El progra- 
ma posee unos buenos gráficos 
dos cañones son cañones, los ji- 
netes son jinetes y es posible hos- 
ta ver el humo de los disparos- y 
un medido grado de dificultad 
que lo hace interesante tanto pa- 
ra los buenos oficionados como 
para los principiontes. 


«REX NEBULAR 
AND THE COSMIC 


GENDER BENDERS» 

Seguro que todo el mundo sabe 
quién es Roger Wilco. Pues, para 
que nos entendamos, Rex Nebu- 
lor podría ser su alter ego 


Microprose diseñó su primera 
aventura gráfica, este «Rex Nebu- 
lor and...», con una idea muy cla- 
ro. Estaba pensada pora divertir 
Por lo tanto, disfrutamos de las 
andanzas de nuestro amigo Rex 
por un planeta dominado y habi- 
tado exclusivamente por féminas 
en clave de humor. Misóginos 
abstenerse por lo que pudiera su- 
ceder. Una de los características 
principales de «Rex Nebular 
and...» es que su interfaz de 
usuario permite tener conversa- 
ciones con el resto de los perso- 
najes del juego casi reales. Y, por 
si fuera poco, es sencillo de usar. 
¿Alguien da más? 


«RETURN OF 
THE PHANTOM» 


La historia del Fantasma de 
la Opera fue retomado por 
la compañía para, usando 
el mismo interfaz que en 
«Rex Nebular...», acercar- 
se de nuevo al ámbito de 
los aventuras gráficas. Un 


RETURN OF THE PHANTOM 


antiguo cantante se esconde en 
los subterráneos de uno de los 
más barrocos teatros de ópera, su 
cara quedó desfigurada en un in- 
cendio y todo el mundo lo cree 
muerto, De repente, comienzan 
los accidentes...Está claro que 
existen reminiscencias de «El Jo- 
robado de Notre Dame»; es este 
argumento, los guionistas lo 
aprovecharon al máximo para 
crear una historia repleta de mis- 
terio y acompañada de imágenes 
tremendamente sugerentes, «Re- 
turn ofthe Pohntom» es misteriosa 
y romántica. Una buena aventura 
fácil de llevar y capaz de atrapar 
en sus redes a cualquiera que se 
atreva con ella en una calurosa 
noche de verano. Algo así como 
poesía informática. 

Como podéis comprobar, se 
trata de un trío de ases que, a pe- 
sar de que aparecerán en inglés, 
no se puede pasar por alto. Espe- 
ramos que Microprose continúe 
en esta línea y, mientras aguar- 
damos programas como «Stor- 
lord», «F-14 Fleet Defender» o 
«Across the Rhine», iremos 
abriendo boca con estos tres in- 
teresantes productos. Un sabroso 
aperitivo, sin ninguna duda. 


Javier de la Guardia 


ADVANCED SIMULATOR SERIES 


mo 
GUADALCANAL 1942-43 


Estrategia 


Great Naval Battles te envía al Sur del 
Pacífico al monumental conflicto en el 
que están inmersas esas remotas 
islas. Cinco batallas tácticas, tres 
combates de portaaviones y dos 
campañas completas proporcionan 
horas de fantástica simulación naval 
de combate en la Segunda Guerra 
Mundial. Todo en espectacular Super- 
VGA 640 X 480 finamente detallada. 


Disponible en PC. 
Great Naval Bates es una marca registrada de Strategic 


Simulation, Inc. O 1994 Strategic Simulations, Inc 
Todos los derechos reservados. 


Estrategia 


La Flota naval soviética está navegando desde 
Arcángel en dirección a Cuba: las estrictas órdenes de 
los jefes militares son las siguientes: evitar a toda 
costa el enfrentamiento nuclear. Tu misión consiste en 
destruir la flota enemiga, pero oficialmente tú no 
existes. 


Disponible en PC. 


wr” 


O 1994 John Ratchiff. Todos los derechos reservados 
SSN-21 Seawolf y Electronic Arts son marcas 
registradas de Electronic Arts 


ELECTRONIC ARTS” 


TELÉFOR NO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/229 1 161 


APPLE presenta una nueva familia de ordenadores 


que incorporan POWER PC 
POWER PC, ¿EL OCASO DEL CISC? 


Hace escasamente dos años, tres de las 
compañías más poderosas en el mundo de 
la informática se aliaron para crear un re- 
volucionario chip. Se trataba de desarro- 
llar un nuevo producto más barato de pro- 
ducir y mucho más interesante. Estos tres 
grandes eran IBM, Motorola y Apple. El 
resultado se llama PowerPC y ya están en 
la calle los primeros ordenadores con tan 


potente microprocesador. 
¡Gbmo ésta, dedicada al PC, os hable- 


Pp mos de Apple, el eterno enemigo. Pe- 

TO WOdo tiene su explicación. Power Macin- 
tosh es la primera gama de computadoras 
que incorpora PowerPC. Y tienen para noso- 
tros un especial valor. Además de ser terri- 
blemente rápidas, equiparables a un Pentium 
y superiores a cualquier DX2, presentan com: 
patibilidad con el entorno Windows. 


MAQUINAS MULTISISTEMA 

PowerPC es un procesador de 64 bits con ar- 
quitectura RISC. Los chips que tienen en su in- 
terior los PCs están diseñados basándose en 
la arquitectura CISC, excepto el Pentium que 
es una especie mixta con zonas en su interior 
en las que se comparten los dos sistemos 
¿Qué significa esto? Un revolucionario salto 
cualitativo en la velocidad de proceso. A igual 
frecuencia de reloj, MHz, un procesador RISC 
va mucho más rápido que un CISC. El motivo 
es que su interior es mucho más simple y posee 
menor número de transistores. Hasta ahora, 
hacer un chip RISC era una enorme inversión y 


recerá extraño que en una revista 
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sólo los poseían las enormes workstations con 
precios que incluían seis ceros. El PowerPC 
más básico que ofrece Apple no llego a las 
300.000 pesetas. Y funciona a 60 MHz. 

Ya os habréis hecho una idea de lo que Po- 
werPC supone. Potencia de workstation a pre- 
cio de PC, IBM está dispuesta a poner en la 
calle sus primeros PowerPCs a lo largo de es- 
te año. La revolución está servida. Pero conti- 
nuemos con Apple. Hemos comentado al 
principio que los Power Macintosh son com- 
patibles con PC. No es del todo cierto. Incor- 
poran un software de emulación DOS y Win- 
dows que es capoz de trabojar a una 
velocidad similar a la de un 386 rápido o un 
486 lento, dependiendo de la aplicación. Las 
ventojas de este sistema son innegables. La 
principal es la posibilidad de “portar” docu- 
mentos entre aplicaciones para Mac y para 
Windows. Esto permitirá “coger” lo mejor de 
los programas para ambos sistemas e inte- 
grarlo en un único resultado. Y, lo más im- 
portante, se trata de un gigantesco paso ha- 
cia la máquina único. Algo que los usuarios 
codo vez reclamamos más. 


LA RESPUESTA DE INTEL 

El gran perdedor de esta guerra parece, de 
momento, Intel. Acaba de ver cómo su Pen- 
tium queda superado por una nueva tecno- 
logía. Y lleva un año escaso en el mercado. 
Ante esta realidad, no vale que Intel se dedi- 
que a propagar a los cuatro vientos las ex- 
celencias de la arquitectura CISC, PowerPC 
es más potente y más barato. A Intel le que- 
don dos opciones, o dar el salto con el P6, 
¿Sextium?, o entrar en una guerra de precios 
y reducir el costo de DX2 y de Pentium. To- 
dos los que estamos en este mundillo sabe- 
mos que Intel no está de brazos cruzados y 
no va a rendirse tan fácilmente, la pregunta 
es: ¿cuál será su respuesta? 

Seguro que durante este año la tendremos. 
Hasta entonces, esperamos con ansiedad los 
PCs que IBM ha anunciado sacará después 
del verano. PowerPC puede ser una auténti- 
ca revolución. Esperemos que la guerra que 
se avecina tenga como ganador, por una 
vez, al sufrido usuario. Y 


Javier de la Guardia 
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PROBLEMAS 


Es realmente curioso descubrir cómo un ordenador, cuyos orígenes se remontan a los años ochenta, 
olcanza su época de mayor apogeo casi a mediados de la década de los noventa. La clave de este éxito 
tardío se debe, sin duda, a la capacidad de adaptación que poseen los PCs, asimilando no sólo la nueva 

tecnología que evoluciona con el paso de los años sino también las exigencias cambiantes de los usuarios. 
El resultado de esta camaleónica evolución ha convertido al PC en un ordenador de uso múltiple, capaz de 
llevar a cabo tareas tan dispares como el control de la contabilidad, la programación, o incluso la 
diversión. Sin embargo, estas casi infinitas posibilidades se han conseguido a costa de pagar un alto 
precio: el de la inexistencia de estándares y normas de unificación. Para ayudaros a desenvolveros con 
soltura en lo que ya se conoce como “la jungla” del PC, aquí os presentamos una guía práctica de 
resolución de problemas. Después de leer estas páginas, ya no habrá PC que se os resista. 


nado a un ritmo desenfrenado en los úl- 

timos años. La continua mejora de todas 
los componentes del ordenador, las nuevas 
exigencias de los usuarios y el avance en la 
tecnología ha propiciado la proliferación de 
multitud de estándares equivalentes pero con- 
ceptualmente diferentes, complejos métodos 
de manipulación de memoria etc. 

Todo ello ha convertido el manejo del PC en 
una continua fuente de dificultades añadidos 
a lo que debería ser un método daro y senci- 
llo de comunicarse con el ordenador. Afortu- 
nadamente, la mayoría de estos pequeños 
problemos se pueden resolver de una manera 
rápida y sencilla, cambiando simplemente un 
par de líneas en el fichero CONFIG.SYS o va- 


F | mundo de los compatibles ha evolucio- 
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riando ligeramente la configuración de la tar- 
jeta que se niega a funcionar. Pues bien, para 
intentor poner fin a toda esta interminable se- 
rie de sufrimientos, os proponemos que echéis 
un vistazo a esta completa guía prádica en la 
que intentamos resolver los 60 problemas más 
frecuentes que, tarde o temprano, vamos a te- 
ner que hacer frente cuando se utiliza un PC. 

La mayoría de las cuestiones que aparecen 
seguramente os resultarán desogradablemen- 
te fomiliores, pues son fruto de oños de expe- 
riencia y casi todo el mundo las ha sufrido al- 
guna vez en sus propias carnes. El resto, 
nunca está de más conocerlo para que, cuan- 
do se presente cualquier dilema, podáis afron- 
tarlo con una sonrisa maliciosa y resolverlo en 
un por de minutos. 


Como no hemos querido dejar de lado a na: 
die, al final del artículo encontraréis una apor- 
tado especial dedicado a todos aquellos que 
acaban de adentrarse en el apasionante mun- 
dillo del PC. En él, hemos intentado contem- 
plar los problemas más frecuentes que suelen 
aparecer cuando se lleva a cabo la primera 
toma de contacto con un compatible. Y ya sin 
más dilaciones, vamos a centramos en lo que 
a todos nos interesa. Los problemas con el PC, 
están a punto de ser historia. 


LA MEMORIA 


El coballo de batalla de todos los usuarios de 
compatibles, sin ninguna duda, son los pro- 
blemos relacionados con la memoria. La 


tencia de distinto tipos de configuraciones, 
debido a una serie de limitaciones derivadas 
del diseño de los PCs originales, ha originado 
infinidad de quebraderos de cabeza que en 
realidad nunca deberían haberse producido. 
Es por eso que hemos empezado esta guía 
estudiando este tipo de problemas, de los 
cuales los más importantes son: 


1 “A pesar de a 8 megas de 
memoria, mi ordenador es incapaz. de 
ejecutar un simple programa que sólo necesi- 
ta 640 K para funcionar,” 
Estamos, sin ninguna duda, antayal preblo- 
ma más chásiéS que se presente re que: 
un PC, Cuando hablamos desime- 
moría, no importa la cantidad de Megas que 
seamos. Lo más importante88 mantener li- 
re la mayor parte de lasfdfimeros 640 K (la 
memoria convencianal), que es donde se van 
a ejecutar los prégramas, El sistema opagali- 
vo, el contrálizdor del ratón, el teclodaespa- 
ñol,¿andefinitiva, todos los programas resi- 
yl inicialmente se cargen en estos 
Primeros 640 K, dejando libres apenas unos 
550 K, insuficientes paga Ejecutar la mayoría 


de los programas, 
Lo primero 'que hacer, por lo tanto, es 
cargar estos coMifoladores en la memoria su- 


perior. Los afortunados poseedores del siste- 
ma operativo MS-DOS 6.0 6 posterior sim- 
plemente les basta con teclear la orden 
MEMMAKER y el ordenador se encargará de 
realizar todas las operaciones. En el caso de 
que la versión del MS-DOS sea inferior, hay 
que efectuar los siguientes cambios en los fi- 
aah: 


nforme 
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líneas al principio del fichero CONFIG.SYS 

DEVICE=C:ADOSNHIMEM.SYS 

DEVICE=C:IDOSNEMM386.EXE 

DOS=HIGH,UMB 

- Seguidamente, cambiaremos las órdenes 
DEVICE por DEVICEHIGH en el resto de las 
líneas del fichero. 

- Después, colocaremos la orden LH delante 
de todos los programas ejecutables del fichero 
AUTOEXEC.BAT, para que se carguen en la 
memoria alta, 

Si el sistemo operativo utilizado es el DR- 
DOS, entonces habría que cambiar la sintaxis 
de la líneas, pero las operaciones son básica- 
mente las mismas. 

Otra forma de liberar memoria sin tocar es- 
tos ficheros consiste en formatear un disco con 


ROM es una memoria adicional de sólo lectu- 
ra —no se puede escribir ni borrar en ello- 
donde se almacenan algunas rutinas que con- 
trolan el ordenador. En modelos que poseen 
una cantidad elevada de memoria, la BIOS 
del ordenador copia la ROM en la RAM, ya 
que ésta es mucho más rápida, absorbiendo 
aproximadamente unos 300 K de memoria. 
A cambio, el ordenador funciona mucho 
más rápido. 

Si queremos copiar la ROM en RAM, algo 
realmente recomendable en el caso de que 
el ordenador no lo haga automáticamente, 
hay que poner en ON todas las opciones 
SHADOW RAM del menú avanzado de con- 
figuración de la BIOS. Para acceder a este 
menú, normalmente se necesita pulsar la tecla 


la orden FORMAT unidad: /S, creando un fi- DEL cuando se chequea la memoria, al en- 
chero CONFIG.SYS con las tres líneas descri-— cender el ordenador. De todas formas, cam- 
tos anteriormente y otro AUTOEXEC.BAT con - biar los parámetros de la BIOS es una opción 
las órdenes PATH C:DOS y LH KEYB SP. De — delicado, así que antes de hacerlo hay que 
esta forma, cada vez que queramos utilizar — estar seguros. Lo mejor es sacar una copia por 


un programa que nos dé problemas, sólo hay 
we introducir el disco y encender el ordena- 
ps La memoria así conseguida será suficien- 
te para que funcione correctamente 
(2) “Al intentar cargar cierlos programas, 
aparece el mensaje «Este programa no 
funciona en modo protegido».” 

Existen dos formas básicas de configurar la 
memoria del ordenador: 

Si en el fichero CONFIG.SYS añadimos la or- 
den DEVICE=C:IDOSNHIMEM.SYS, entonces le 
decimos al ordenador que la memoria 
como extendida. Si después de esa linea añadí 
mos la orden DEVICE=CADOSN 3 
convertiremos la memoria en expandida. Casi 
todos los programas utilizan esta forma de tra- 


modos y unos pocos sólo funcionan con X 
Si tenemos definida la memoria como El 


rror la línea DEVICE=C:ADOSNEMM386.EXE 
y así utilizar la memoria extendida. 


“Cada vez que enciendo el ordenador 

y se realiza el chequeo de memoria, 
aparecen 300 K menos de los que realmente 
existen.” 

El ordenador maneja dos tipos principales 
de memoria. La memoria RAM es la memoria 
que posee el ordenador (640 K, 1 Mb, 4 Mb...] 
y se utiliza pora ejecutar los programas. La 
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tor la memoria, la mayoría reconocen los dos 


la impresora de los valores antes de cambiar- 


los pora restituirlos si algo no funciona 

“A pesor de que mi ordenador dispone 
O: 2 mb de memoria, es incor 
ejecutar olgunos prog 


mo mínimo, 


que el 


ql 


problema realmente grave relacionado con 
el traslado del ordenador. 

Si ha hobido suerte, puede que los chips de 
memoria se hayan desconectado y simple- 
mente conectándolos de nuevo seo suficiente, 
pero lo más seguro es que estén estropea- 
dos, así que no queda más remedio que 
cambiarlos. Siempre que se traslada el orde- 
nador de un sitio a otro hay que tener mucho 
cuidado para no dañar ningún componente 
importante. 


ODietnonans, después de llevar 
unos minutos funcionando, el Windows 
se enlentece de manera notable.” 

De nuevo, estamos ante un problema de fal- 
ta de memoria. En ordenadores con menos de 
4 Mb, la memoria se agota rápidamente y el 
Windows tiene que utilizar el disco duro para 
sustituirla, con la desventaja que esto supone 
en cuanto a velocidad de ejecución. En ese 
caso, no hay nada que mos hacer, ex- 
cepto desfragmentar el disco duro con la or- 
den DEFRAG del MS-DOS 6.0 y cargar la ca- 
ché de lectura y escritura, añadiendo una 
línea del tipo: C:IDOSISMARTDRV.EXE en el 
fichero AUTOEXEC.BAT, para aumentar la ve- 
locidad del disco duro. 


“Cuando se abren muchas ventanas en 

Windows, aparece el mensaje «No hay 
suficiente memoria» y el programa retorna al 
sistema operativo.” 

Esto es algo corriente cuando se dispone de 
poca memoria (1 6 2 Mb). De nuevo, poco 
hay que se pueda hacer para solcionalo: Si 
acaso, ejecutar el programa en resoluciones 


bajas digamos, VGA e intentar abrir el me- 
nor número de ventanas a la vez, 


EL RATÓN 

Un periférico tan sencillo de manejar como el 
ratón, es capaz de proporcionarnos innume- 
robles quebraderos de cobeza. Los problemas 
más frecuentes que nos podemos encontrar los 
comentamos en los siguientes párrafos. 


“El ratón no funciona con ningún pro- 
, excepto con Windows.” 
Para utilizar el ratón, primero hay que 
cargar el controlodor o driver que viene en 
uno de los discos del periférico. Con el 
Windows esto no hace falta, pues ya inclu- 
ye su propio controlador. Si se utiliza el ro- 
tón muy a menudo conviene añadir una lí- 
nea en el fichero AUTOEXEC.BAT parecida 
a: CADOSAMOUSE.EXE, suponiendo que el 
controlador se llame MOUSE.EXE y se en- 
cuentre almacenado en el directorio ADOS, 


"Sin motivo aparente, el ratón responde 
a destiempo y de un modo brusco.” 
Lo más seguro es que se haya ensuciado con 
el uso. En ese caso, basta con extraer la bola 
que controla el movimiento del periférico 


limpiarla con un algodón humedecido en al- 


cohol. También conviene abrir el ratón y rea- 
lizar la misma operación con las ruedecillas 
interiores que están en contacto con la bola, 


“El ratón está perfectamente limpio, pe- 
ro sigue sin funcionar.” 
Cuando el ratón se utiliza demasiado, las 
tos situadas en el borde inferior que SS 
hen la bola tienden a desgastarse debi 
roce con la alfombrilla, haciendo que las rue- 
decillas interiores no contacten correctamente 
con la bola. Si esto ocurre, lo mejor es agra- 
decer los servicios prestados al viejo ratón y 
comprar uno nuevo, 


“Mi recién estrenado ratón no funciona 
con la mayoría de los programas.” 
Existen dos estándares ampliamente difun- 
didos entre los fabricantes de ratones, el es- 
tándar Microsoft y el IBM PC. La inmensa ma- 
yoría de los programas y ratones utilizan el 
primer método. Sin embargo, algunos de es- 
tos periféricos soportan los dos, para lo cual 

poseen un jeño interruptor que sirve 
combiar ps Siun ind no re 
a en un determinado estándar, sólo hay que 
pulsor el interruptor y seguro que el otro será 
el correcto. 


5 “Al utilizar el ratón en algunos juegos, 
el cursor se mueve mal.” 

Este es un problema corriente cuando se 
tiene instalado un joystick al mismo tiempo 
que el ratón y el programa permite el uso de 
los dos a la vez. Si el joystick no está correc- 
tamente calibrado, el cursor se descontrola 
y produce movimientos descompensados del 
ratón. 


TARJETAS GRÁFICAS VGA, 
SVGA, VESA... 


Tratar con tarjetas gráficas suele ser bastante 
complicado. La mayoría de los inconvenien- 
tes están relacionados con las distintas resolu- 
ciones que la tarjeta puede ofrecer, pero que 
no siempre aparecen en pantalla cuando se 
los solicita 


$ “Mi tarjeta Super VGA (SVGA] es inco- 
paz de ejecutar los programas en este 
formato.” 

Antes de utilizar un programa SVGA hay 
que cargar el controlador VESA que viene con 


los discos de la torjeta, de manera análoga a 
como se hace con el controlador del ratón. Al- 
gunas tarjetas ya disponen de esta función en 
el mismo chip de control de la tarjeta, así que 
no hace falta cargarlo. 


12) “Después de instalar el controlador ve- 
sa la tarjeta no reconoce determinadas 
resoluciones.” 

El problema está en que no todas las tarjetas 
SVGA son iguales. Existen modelos de 8, de 
16, de 24 bits..., variando en la cantidad de 
colores que manejar simultáneamen- 
te, deta I25S eséndereshastamíado 16 
millones. Dentro de cada grupo de placas la 
resolución cambia liendo de la canti- 
dad de memoria gráfica que posean. Por 
ejemplo, una tarjeta de 8 bits con 512 K de 
memoria gráfica alcanza resoluciones de 
640x480 y 256 colores, e incluso 1024x768 
y 16 colores. Con 1 Mb de esta memoria, la 
resolución aumenta hasta 1024x768 a 256 
colores, e incluso 1280x1024 a 16 colores. 


ld mare 
se signos extraños y 
es imposible ver nada.” 

Para disfrutar de todas las resoluciones de 
la tarjeta hay que tener en cuenta el monitor 
de que se dispone. Dependiendo de si es 
CGA, VGA, o SVGA, sólo mostrará determi- 
nadas resoluciones, e incluso dentro de cada 
tipo las resoluciones también varían. Un mo- 
nitor SVGA normal suele alcanzar una reso- 
lución de 640x480 y 256 colores con una tar- 
jeta de 8 bits. Si se utilizan resoluciones 
mayores, la pantalla se va empequeñeciendo, 
e incluso, dependiendo del tipo de monitor, 
no se muestra la imagen. Por eso, antes de 
adquirir una determinada tarjeta hay que ose- 
gurarse de que el monitor es capaz de apro- 
vecharla ol máximo. 


“¿Por qué los gráficos en el ordenador 

de mi amigo se mueven más suavemen- 
te, si dispone del mismo procesodor y a la 
misma velocidad que el mio?” 

La colidad de las tarjetas gráficas es un fac- 
tor a tener en cuenta a la hora de ponderar la 
velocidad de un ordenador. Tarjetas con la 
misma memoria gráfica y la misma cantidad 
de colores varian mucho en el precio, depen- 
diendo del fabricante y de la calidad de los 
chips que incorporan, lo que influye tremen- 
damente en sus prestaciones. 

Tarjetas como la Oak, Trident... son las más 


populares y posiblemente las más utilizadas, 
debido a su bajo coste. Aunque cumplen per- 
fectamente con su cometido, son ligeramente 
más lentas que otras como la T-Seng, Cirrus 
etc., lo que repercute en una menor suavidad 
en el scroll o en lo velocidad de movimiento de 
los gráficos poligonales, por ejemplo, sobre 
todo en resoluciones altas 


“Después de instalar una tarjeta ace- 
litio realmente no noto ningún 
aumento de velocidad.” 
La mayoría de las tarjetas aceleradoras sólo 
utilizan esta función para ios pro: 
¡as jales, como el Windows o las 
odas voto CAD. En otro tipo de 
programas —léose juegos, por ejemplo- ape- 
nas se nota esta mejora. 


“El Windows solamente se ejecuta en 
modo VGA, a pesar de utilizar una 
tarjeta SVGA". 

Para disfrutar de una fo resolu- 
ción con este programa, primero hay que con- 
figurarlo correctamente, copiando en el direc- 
torio.C: INDOWSISESTEM los ficheros del 
Windows que vienen en el disco de la placa 
Después, basta con pulsar en el icono Instalar 
Windows y elegir la resolución que queramos. 


TARJETAS DE SONIDO 


Desde hace dos o tres años, las tarjetas de 
sonido han experimentado un avance espec- 
tocular como consecuencia de su implemen- 
tación en casi todos los programas. Al prin- 
cipio sólo existían AdLib y Sound Blaster, 
pero en la actualidad cada fabricante ha im- 
puesto su propio modo de ejecución, permi- 
tiendo la compatibilidad con los estándares 
más difundidos. 


“Los slots del ordenador sólo disponen 
de una ranura, pero mi tarjeta de audio 
de 16 bits necesita dos.” 

Existen tres tipos básicos de slots de expan- 
sión. Los de 8 bits son los más antiguos. Sólo 
poseen una ranura y se encuentran en todos 
los ordenadores. Los de 16 bits son algo más 
recientes, disponiendo de dos ranuras para la 
conexión de las tarjetas. Últimamente, se están 
poniendo muy de moda los ordenadores Local 
Bus, que incorporan slots de 32 bits. 

Si no disponemos de slots de 16 bits para 
conectar la placa, se puede probar a insertar- 
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la en uno de 8 bits. La mayoría de las veces 
funciona, aunque no aprovechará todas sus 
posibilidades. También es posible realizar la 
operación contraria, es decir, introducir una 
tarjeta de 8 bits en un slot de 16. En este caso 
se desaprovecha el slot, no la torjeta. 


2) “Mi tarjeta presume de ser 100% compa- 
tible Sound Blaster, pero algunos progra- 
mas no suenan bien, e incluso no funcionan.” 

El estándar Sound Blaster es, sin dudo, el 
más utilizado para producir efectos sonoros y 
música en los juegos. La mayoría de las tarje- 
tos que no utilizan este modo disponen de una 
emulación que permite disfrutar de todo el 
sofware de entretenimiento. Si la emulación 
se produce mediante hardware, es decir, si la 
tarjeta incorpora un chip compatible Sound 
Blaster, entonces los programas funcionan 
exactamente igual que con la Sound Blaster 
original. 

Si la emulación es por sofware, cargando 
un programa que hace creer al ordenador 
que se dispone de una verdadera tarjeta 
Sound Blaster, la compatibilidad no alcanza 
realmente el 100%, pues un programa no 
puede sustituir a un chip y el sonido no es tan 
perfecto como debería ser. En este caso no se 
puede hacer nada, simplemente aceptar la 
emulación tal como es y esperar a que los 
programas utilicen el estándar de la tarjeta en 
particular 


(3) “Después de instalar la tarjeta de so- 
nido, el ordenador se bloquea cada 
vez que la utiliza.” 

dr ld se debe a la existencia de un 
conflicto con otra tarjeta que comparte la mis- 
ma dirección de Entrada/Salida. Lo único que 
hay que hacer es seleccionar otra dirección, 
tal como indica el manual, hasta encontrar 
una que no esté ocupada. 


“La música parece sonar de maravilla, 
pero no se produce ningún efecto.” 
Ahora, el problema está en las interrup- 
ciones, más comúnmente conocidas como 
IRQs. El motivo es parecido al caso ante- 
rior. Para arreglarlo, hay que combior un 
pequeño jumper en la tarjeta, de nuevo sin 
perder de vista el manual. 


“La tarjeta está correctamente configu- 


rada, pero algunos programas no emi- 
ten música o efectos.” 
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Lo mayoría de los programas reconocen au- 
tomáticamente la tarjeta 
y se adaptan a ella. Sin én ,, algunos 
—los más antiguos jonan según una 
determinada confi estándar, que sue- 
le ser la old A DMA 1 
en una placa il - La 
mejor forma de solucionarlo consiste en adap- 
tor el programa a la tarjeta con de un 
fichero de configuración que 
softwore o, si esto no es posible, entonces no 
hoy más remedio que cambiar la configura- 
ción de la placa. 

Algunos sistemas que utilizan el estándar 


Sound Blaster reconocen la 


torjeta si se les informa de la 
recta, añadiendo en el fichero B 
la línea SET BLASTER= a220 12 dl, que va- 
riorá dependiendo de la configuración de ca- 
da placa en particular 


“Windows no es capaz de reconocer la 
tarjeto de sonido.” 

Para que Windows reconozca una determi- 
nada tarjeta, hay que configurarlo correcta- 
mente, seleccionando la opción Sonido en el 
icono Controladores del Panel de Control. 


“He intentado conectar mi tarjeta de 
audio a un tedado profesional, pero no 
encuentro la conexión.” 

No todas las tarjetas de sonido son capaces 
de comunicarse con un instrumento musical. 
Para que esta conexión sea posible la tarjeta 
debe disponer de una entrada compatible MI- 
DI. Sólo algunas tarjetas de 8 bits y casi todas 
las de 16 bits disponen de este complemento. 


(8) “El conector de joystick que incorpora 
la tarjeta no parece funcionar.” 

Si el ordenador no dispone de entrada de 
joystick, entonces seguramente el de la tarjeta 
está desactivado. Para activarlo, basta con 
cambiar un pequeño jumper tal como indica 
el manual. En el caso de que el ordenador ya 
tenga una salida de joystick, el problema se 
debe a que existe un conflicto entre las dos 
entrados. Lo más fácil es desactivar el conec- 
tor de la torjeta de sonido, cambiando el 
mencionado jumper. 

Para utilizar dos joystick a la vez, no se 
puede conectar uno a cada entrada. Hay 
que comprar una clavija en forma de Y que 
convierte una clavija en dos. Paradójico, 
¿verdad? 


incluir el 


ELDISCO DURO 


Mantener en perfecto estado el disco duro es 
para el buen funcionamiento del ordena- 


parece haber perdido 
formación, El espacio libre de 


teniendo: en cuenta lo que 
ocupan los programas almacenados.” 
on 


Ma se con- 
pen en 2. perdidas que ocupan 
'espacio en el disco duro. La mejor forma de 
evilor esto es revisando periódicamente el disco 
duro, con la orden CERDSK /F o SCANDISK 
en el MS-DOS 6.2. De esta forma, el sistema 
operativo convierte las cadenas perdidas en 
ficheros con extensión .CHK. Después, estos 
archivos se pueden borrar, recuperando el es- 


pacio perdido. 


“El disco duro funciona cada vez más 
lentamente, produciéndose bloqueos re- 
pentinos cuando se cargan algunos datos.” 

Lo más seguro es que el disco se encuentre 
fragmentado. Tranquilos, no hay porque lle- 
varse las manos a la cabeza, estamos ha- 
blando en sentido figurado. Lo que ocurre es 
que en el disco duro se graban y se borran 
continuamente infinidad de datos, guedondo 
huecos vacíos que son ocupados por otros 
programas. Si ese nuevo programa que que- 
remos almacenar es más grande qué un 
terminado hueco vacío, el sistema operativo 
lo fragmenta para acoplarlo en distintos sitios. 
Esto hace que el disco duro se enlentezca, ya 
que tiene que buscar dónde están los datos 
antes de leerlos. 

La solución está en utilizar un desfrágmenta- 
dor, como puede ser el DEFRAG delMS-DOS * 
6.0 o el COMPRESS de «PC Tools», por ejem. 
plo. Así, se recolocan todos los datos de un 
determinado programa seguidos, sin dejar 
huecos entre medias. De esta forma se acelera 
la lectura ya que no hace falta buscar dónde 
están repartidos estos datos. 


O “Algunos programas no funcionan en 
mi disco duro comprimido.” 

Para manipular el disco duro comprimido, 
el programa compresor utiliza unos controla: 


residentes en memoria que garontizan — periférico. Por suerte, la mayoría son de fácil — que éste sea muy pequeño. Normalmente es- 
funcionamiento del disco. Algunos — resolución tos buffers tienen una capacidad que se sitúa 
mas especiales son incompatibles con en torno a los 64 K, pero hay unidades que 
¿tipo de controladores, o no soportan que O “El cd-rom no encaja en la tarjeta de — alcanzan los 256 K y, por tanto, son mucho 
le: er se a iman. La solución está en sonido, a pesor de que dispone de una — más rápidas. 
- lel disco sin comprimir. Este conexión para él.” En estos tres casos no hay nada que se pue- 
Ed se co da en una nueva unidad que Normalmente, las tarjetas de sonido con in- da hacer, a no ser que se dé también la cuar- 
¡parajinstalar los programas que no fun- — terfaz para CD-ROM sólo son compatibles — ta causa, es decir, que los controladores del 
o odo comprimido con ciertos modelos muy difundidos (Sony, Pa- CD-ROM estén mal configurados. La clave es- 
nasonic y algunos más). Si el lector adquirido tá en la opción /m del fichero MSCDEX que 
es de otra marca, entonces se necesita una controla co. Esta opción reserva una parte 
torjeta de conexión de periféricos SCSI para — de la memoria como buffer de lectura. De- 
poder comunicarse con el ordenador. pendiendo de la cantidad de memoria de que 
se disponga, hay que poner un valor mínimo 
za Windows no es compatible con algunos (2) “Los programas en cd-rom van dema- — de 20, teniendo en cuenta que se perderán 2 K 
rogramas compresores. Para que funcione siado lentos. Las animaciones se con- de memoria por cada dígito que se aumente. 
sd instalarlo en la unidad sin comprimir pr y el sonido se corta bruscamente.” Otra opción realmente recomendable es pa- 
imeros lectores de CD-ROM que salie- sarse al MS-DOS 6.2, ya que incorpora una 
ron al mercado funcionaban a una velocidad caché de CD-ROM que reduce sensiblemente 


de lectura de 150 K/seg con un tiempo de ac- las operaciones de lectura. 
ceso en torno a los 500 milisegundos, suf- 

Los llamados compresores o duplicadores de ciente para programas de texto pero dema- O” instalar el controlador MSCDEX, 
disco duro en realidad no multiplican por dos — siado lentos para manejar gráficos y sonido aparece el mensaje «versión incorrec- 
la capacidad del disco. El factor de compre- — digital. Hoy en día, las unidades más popula- ta del dos».” 
sión varía según el tipo de compresor utiliza- res son las de doble velocidad, capaces de Algunas versiones del programa MSCDEX 
do, la capacidad real del disco o el tipo de — funcionar a 300 K/seg con un tiempo de — que vienen en los discos junto a la unidad 
datos que queramos comprimir. Programas — acceso en torno a los 300 milisegundos, e in- E CD sólo reconocen el sistema operativo 
como las bases de datos o los ficheros gráficos — cluso menos. Programas como-«The=7th MS-DOS 4,0, Si se dispone de una versión 
pueden reducirse hasta una sexta parte de su Guest» o «Rebel Assault», necesitan una distinta, hay que añadir la línea 
tamaño real, pero otros como Windows o.la-—dad de este tipo para manejar la enorme can”, DEVICE=C:ADOSASETVER. EXE en el fichero 
moyoría de los juegos.ya-estár fuertemente — tidad de animaciones que poseen a una velo- 'ONFIG: SYS. Con esto, se engaña al MSCDEX 
_somprimidos, por eso apenas se pueden re- — cidad razonable. creer que se está ejecutando en el 
ducir un poco más. En la práctico, utilizando 1a operativo que él exige. Si se dispone 
un compresor se suele conseguir entre un 40 y (3) *Mi lector de doble velocidad carga los.del MS-DOS 6.0 ó posterior esto no es nece- 
un 60% más de espacio libre. programas muy lentamente.” i incluye una versión del controlador 


Esto puede deberse a cuatro causas diferen- ya ha eliminado este problema, 
==>” 2 


gar Windows en una unidad 
¡primida, aparece el mensaje «Fiche- 

Fede O corrompido» y no funciona.” 

Esto se debe a que el fichero virtual que utili- 


que se crea cuando se instala el duplicador. 


O “Después de comprimir el disco duro, no 
he conseguido duplicar su capacidad.” 


16 Des de trasladar el ordenador, el tes, que a continvación pasamos a relatar. En 
disco duro ha dejado de funcionar.” primer lugor, puede que el programa maneje 
Cuando se cambia el ordenador de un lu- 


una gran cantidad de información, ralenti- ISCE, 


gar a otro, si serrealiza sin cuidado, las cabe- zando la lectura incluso en unidades de doble h 

zas de lectura del disco duro pueden estrope- — velocidad. ES es pa ble q continuación A a tratar una serie de 

arse. Ántes de efectuar el traslado, hay que pero la- — cuestiones que no que ver nada entre sí, 
rcarlas” en un lugar seguro, con alg E ocurre con demasiada facili- pero que habría sido imposible separarlas por 


al lidad como «PC Tools» o la orc K del — dad. E técnicas de programación en CD- — apartados. 
sistema o o. En todo caso consulta el ROM todavía no están suficientemente 

val de tu disco duro ya que los modelos “Al ejecutar algunos programas de tex- 
más recientes realizan esta operación de for- lo. lo, aparecen caracteres extraños y es 


ma automática. e sible entender ngda.” 
do a gran velocidad, y ya es po 


a ando esto ocurreles porque el programa 
=trarse con programas como «Rebel Assault», — necesita el controludor de caracteres 
El CD-ROM qué posee un fiempo de espera prácticamente — ANSLSYS; Para cargarlo en memoria hay que 
nulo a pesar de manejar una inmensa tanti- hacer lo de siempre, es decir, agregar la lí- 

a e ción de 10 idades le dad de gráficos y soni ido. La tercera causa nea DEVICE=C:IDOSNANSI.SYS al fichero 
ha motivado laa ralentiza los programas está en tamaño  CONFIG.SYS. De todas formas, esto no se sue- 

s Me los con este del buffer interno de la unidod, en el caso de - le dor con mucha asiduidad, así que no merece 
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la pena conservar la línea en el fichero CON- 
FIG, pues consume memoria innecesaria. 


“Algunos veces, el teclado deja de respon- 

der mientras emite un pitido constante.” 
Este es un problema muy común. Lo que ocu- 
rre es que el buffer que guarda las últimas te- 
clas pulsadas se llena, antes de que el orde- 
nador sea capaz de interpretar todas las 
pulsaciones. En ese caso, hay que esperar a 
que se vacie y pulsar las teclas más despacio 


O “En ciertos programas, sobre todo en 
los juegos, el teclado no se comporta 
correctamente, produciendo reacciones extra- 
ñas y movimientos descontrolados.” 

Algunos programas están preparados para 
funcionar únicamente con el teclado en modo 
americano. Como el nuestro está configurado 


a 
ad | 
GUI j 
Paro finalizar este 'ortículo, 'dedicor unos cuonts lineas a todos aqueos que acaban de introducirse en lo oposiorarte mundo 
pia enmascara sonoro a posbldades do 


de més que delos aciertos, s que yo lo sabés: voor y llo 


1. *¡Socorro! Accidentalmente he borrodo todos los 
Éste es uno de los primeros errores que suele cometer 6 


ienbo, desoporecen hsicomente, simplemente 
A 
'denegodo» melo impide.” 
ep Os que conviene csegurarse de que reolmente no realizon ninguna función crítico ontes de eliminor 


és “Cuando intento Ps ies al ra hem 
esto ¡contro 
do Porco rs 


A PARA 


PA 


en español, se producen incompatibilidades 
que afortunadamente se pueden corregir de 
una manera sencilla. Simplemente basta con 
configurar el teclado en modo americano an- 
tes de cargar el juego, bien pulsando una su- 
cesión de teclas que varía según el tipo de te- 
clado (normalmente ALT+F1 o CTRL+ALT+F1), 
o de forma más ortodoxa, creando un fichero 
RUNBAT con la orden COPY CON RUN.BAT 
que contenga: 

KEYB US 

“Nombre del programa a ejecutar” 

KEYB SP 

Cada vez que queramos ejecutar el progra- 
ma, simplemente hay que teclear RUN y todo 


funcionará moravillosamente. 


“Al instalar un nuevo complemento en 
el ordenador (memoria, disco duro, tar- 


INZA 1 


irmnenses | 


Alcor y pt > 
dmstesa born delo lt de idersdspnies Pro eros, do hy eel cr LNDELE nr igor 


en fieros normales, bosta con ejecutar la orden ATIRB -1 <nombre del Fher. 


3, “Por más que intento borror un directorio, el 
Lo más seguro es que slo hoyo, lo que posa es que 


4, “Sn querer, he borrado el Fichero COMMAND.COM y choro 
Elfiiero COMMAND.COM es posbemerte o 


je «Diredorio no vacio» me lo impide, 


nueva el ordenador. Después, basto con copiar el 


5. “Necesito modificarlos ficheros conhg.sys y outoexec.bot, pero no sé cómo hacerlo.” 


Esa opio qlo gora and 
¡lor del sistemo operativo 

re mécdo corso nee arden COPY CON < 
delo eco Fó gue de NR qrubaróe 3 


6."Acobo de 


Fichero modificado. También 


A AER 
A A A O 
Tonala lo sr copa de vna propa como cs) 20 ah Ph Ga, qu uz eel por mas o pre 


7, “En la moyoriade los juegos, el joy no funciona corecomente* 


hol rs e de id e Asi, entra: 
deci Mi o 


DEL ud clas pco (als JO PEOR 


delPC, oben cómo. los lentes 
., rat cando dl PC quo focarar Jos primeros inconvenientes que 


de ingín divo dentro de 
Je te ad ac lr ic PS 


a arepa IT, MA bloguodl reno, Crdo ho) 
temo. torto, esto ) 

tula dro deroga tag, asi po era Ap AOL paapa 

o de orranque consiste en formatear el chsco con lo orden uni 


pS 


/5. Sempre es conveniente lerer uno o moro, paro cuando ocurran coses como éste. 


el fichero como cualquier oro. 


jeta de entrada/salida...) el sistema no p 
enterarse.” 

Lo que sucede es que algunas BIOS no í 
nocen automáticamente las nuevas con 
nentes introducidas. Lo único que hay q 
cer es seleccionarlas correctamente en el me 
de configuración, que aparece cuando se: 
sa la meda DEL mientras se produce el 


de la memoria, al arrancar el ordenador. 


15) “Cuando ejecuto ciertos programa 
diseño gráfico, el mensaje «co-pro 
sor not present» impide que funcionen. 
Algunos programas que manejan una gran 
cantidad de datos, como los programas en 
entorno CAD o de raytracing, exigen la pl 

sencia de un coprocesador que los a 
trabajar con esos datos. Los procesadores D 
ya lo llevan incorporado, pero los SX no. Par 


pero como dio un famoso hiósolo, delos errores se opren 


locolme, Cuando se born fieros de culuer nidad de 


¿COM dl disco duro. Lo formo més sencilla de creor un 


Cuando yenes occbado, ua sinple pación 


Cuando se ullizo el jeysick por primera vez, a eta ee e a eb ino Jar So 


sión ora izquierdo, después 


Antes de utili dis », 
pe e bird pa 


roto omo de gabo nado 
crdenoder tceande lo 
indiordo el lanar de dsc de boy dersidod 


pulsor el botón de Es conveniente hocer un recolbración regulcrmente, 
8. “Al introducir un disco nuevo en lo unidad, me da error de lecturo y 


el” 


Y. Mtra sip dls ds ln reo ue co de pr” 
€ 


Lo mós seguro es que estemos introduciendo un disco de 
blede los discos del 
Mardel EL apena 
coro contiene datos, yo que dl 
10. “Cuondo ejecuto, 


ONO 
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Uno de ala no se puede uilizor en ura uridod de 


A pesar de es panda Um lar de separo ro cd Edo Fa cdo bn pe 
potato Los progromos deben uflizarse siempre desde el istemo operativo, na ser que estén exprescmente 


vidad debajo, Los dscos de ho se dfeercin parque tenen lesleras Hen lo derecho 

a OA 

spend quod e de 4/2 0/30 ende 1/4 E co cr comedanete, pr e perla mide copado el. Fo peo, eso se pedo ce ea 
se perderán 


en los simulodores, yo que, con el uso, ls oy: 


¡crden FORMAT unidad: En el coso de que queramos formatear un disco de boja densidad en una unidod de ta densi | 


deldo 


Vido cra rudo peer 5 ss aa prog dto 


pora funcionor bajo 


arreglarlo, se puede añadir uno que sea com- 
potible con pe de procesador, o utili- 

zar algún programa emulador que engañe al 
ordenador haciéndole creer que se ha insta- 

lado un coprocesador. Por supuesto, as 
los programas reconocen estos 

odemás funcionarán infinitamente más parla 


que si se dispone de un coprocesador real. 
(6) el parece! E pane mi viejo 
286 funciona igual 
486DX2 a 66 MHz. 8 he se pl 
gar «Strike Comma mi 
En ese caso, lo mejor que puedes hacer es 
despertar y darte un ee ducha. Me parece 


que ya has vuelto a tener otra vez ese sueño. 
(Es broma, es broma). 


(7) "Siempre que borro Windows del disco 
duro, me doy cuenta de que desapare- 
cen unos cuantos megabytes.” 

En la mayoría de los ocasiones, Windows 
crea un fichero virtual oculto en el directorio 
raíz, el SWAP de intercambio de datos. Si es- 
te archivo se configura como permamente y 
después se borra Windows con un simple 
DELETE, el fichero oculto no desaparece. Lo 
que hoy que hacer es hacerlo visible con la 
orden ATTRIB -h y después borrarlo como 
cualquier otro fichero, 


(8) “Al intentar leer determinados discos, 
aparece el mensaje «Error de lectura» 
y es imposible continuar.” 

Este es un problema complicado y dificil de 
resolver. Con un poco de suerte, puede que el 
disco no esté ib introducido en la 
unidad, o que lanca de la unidad de 5 
1/4 no esté es incluso que el disco no 
haya sido formateado. También ocurre con 
mucha frecuencia en discos maltratados o 
cuando se agujerean discos de baja densidad 
para transformarlos en alta. Un viejo truco 
que algunas personas utilizan, pero que es 
muy poco fiable y casi siempre acaba destru- 
yendo los datos almacenados en ellos. En el 
caso de que el disco sea correcto pero se pro- 
duzca el mencionado error, la única posibili- 
dad es recuperar los datos con el SCANDISK 
del MS-DOS 6.2 o utilidades como «PC Tools» 
o «Norton», por ejemplo 


“El joystick no funciona correctamente 

con los simuladores de vuelo.” 
Podemos encontramos con dos tipos básicos 
de joysticks. Los digitales reconocen las ocho 


direcciones básicas a intervalos sucesivos de 
tiempo, siendo especialmente recomendables 
para los arcades y juegos de acción. Los ana- 
lógicos, por el contrario, admiten cualquier 
posición del mando de una manera continua- 
da, E Eeadeicss dl 
do a que estos exigen cons" 
tante de la dirección d del movimiento. Si 
utilizamos un joystick digital en un simulador, 
la respuesta que se consigue es un poco brus- 
mos 


II et ap 
coincide con la del ordenador.” 

La mayoría de los joysticks para PC utilizan 
uno clavija de 15 pines para conectarse al or- 
denador. Sin embargo, hay algunos modelos 
=sobre todo los digitales que son de 9 pines. 
En ese caso, basta con comprar un adaptador. 


AA rico de pros 
sador de textos no aparece la que yo 
poseo. ¿Qué puedo hacer?” 

La única solución es seleccionar una impre- 
sora compatible con la que poseemos. Nor- 
malmente, al final del manual de la impresora 
viene una lista de modelos equivalentes. Si de 
todas formas no estamos muy seguros, enton- 
ces es una buena idea elegir una imy 
genérico, como por ejemplo la DOS TEXT 
PRINTER, IBM PROPRINTER, o olguna EPSON 
o HP LASERJET, dependiendo de si la impreso- 
ra es matricial, laser etc. Como último reaur- 
so, se pueden seleccionar las que mejor nos 
suenen hasta encontrar alguna que funcione. 


“El ordenador no reconoce el disco du- 

ro ni ningún componente principal.” 
Seguramente la batería de la BIOS (pareci- 
da a una pila de reloj) se ha gastado, y es in- 
capaz de detectar la configuración del orde- 
nador. Basta con cambiarla por una nueva 


para que todo vuelva a la normalidad. 


*Repentinamente, el ordenador empie- 

za a hacer cosas roros. A los pocos mi- 
nutos se enlentece notablemente, bloqueán- 
dose sin ningún motivo.” 

A veces, puede ocurrir que el ordenador em- 
piece a funcionar indebidamente debido a 
una avería en cualquiera de sus componentes 
principales. Sin embargo, si todo funciona 
correctamente y el problema sigue existiendo, 
entonces hay que empezar a pensar que pue- 
de estar infectado por un virus. Es difícil darse 


cuenta de esta circunstancia. Muchos virus se 
activan en determinadas fechas, otros no se 
detectan a simple vista y algunos son total- 
mente inofensivos. 

Por suerte, hay una serie de síntomas que 
casi con toda certeza aseguran la presencia 
de un elemento extraño en el ordenador. Esto 
suele ocurrir cuando los ficheros comienzan a 
crecer repentinamente de tamaño, desapare- 
cen misteriosamente algunos archivos, el or- 
denador funciona mucho más lento a los po- 
cos minutos de ser encendido o se bloquea a 
air e de tiempo. Lo único que 

hacer, y rápido, es comprar un anfi- 

virus, asegurál wdose de adquirir la última ver- 
sión. La mayoría de estos programas caducan 
alos tres o cuatro meses de salir al mercado, 
Como se suele decir, más vale prevenir 

rar, Siguiendo una serie de normas pe 
toles, se reduce considerablemente el riesgo 
de contaminación. Ya sabéis, utilizad sola- 
mente programas originales, no aceptéis dis- 
cos que no sean de fiar, proteged todos vues- 
tros programas contra escritura y realizad una 
revisión cada poco tiempo con el antivirus. 


2 
EPILOGO 
Pues bien, aquí se acaba este amplísimo re- 
sumen dedicado alos problemas más impor- 
tontes relacionados con la utilización de un 
compatible PC. Como se suele decir en estos 
casos, no están todos los que son, pero los 
aquí incluidos abarcan casi todos los as 
tos críticos que hay que contemplar a la 
de resolver cualquier imprevisto. Eso sí, no 
dejéis que todo este cúmulo de “pequeñas” 
contrariedades os formen una opinión equi- 
vocada con respecto a lo que es la utiliza- 
ción en sí de un PC. Las inmensas satisfac- 
ciones que os reportará este prodigioso 
ordenador compensan con creces todos los 
inconvenientes que, en un momento dado, 
puedan llegar a surgir, y que casi siempre 
tienen una sencilla solución 

Como seguramente compartiréis con noso- 
tros, todo queda olvidado cuando te sientas 
delante de tu PC y disfrutas diseñando un di- 
bujo con tu flamante programa de diseño, o 
surcas los cielos a bordo de tu nuevo F-18, en 
busca de un enemigo imaginario. En esos mo- 
mentos, los malos tragos desaparecen mien- 
tras te felicitas una y otra vez por poseer el 
ordenador más maravilloso del mundo. 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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REVIEW 


La realidad virtual nos invade 


THE LAWNMOWER MAN 


Hace apenas un por de años resultaba impensable el nivel de calidad al que se está llegando, hoy en día, en los juegos producidos pa- 
ra formato CD-ROM. Imaginar algo similar a, por ejemplo, «Rebel Assault», en el nunca bien ponderado 1992, no pasaba de ser un sue- 
ño inalcanzable. Pero afortunadamente, el tiempo no pasa en balde y las técnicas de programación avanzan a velocidad de vértigo. 
Gracias a este hecho, y a los seiscientos megabytes que es capaz de almacenar un disco compacto, cada día que pasa nos encontramos 
más cerco de eso que se ha dado en llamar realidad virtual. Uno de los esfuerzos más serios, en este sentido, lo está llevando a cabo 
The Sales Curve que, antes de que nos demos cuento, nos meterá en nuestra propia casa la adaptación del celebérrimo film «The 
Lawnmower Man». La experiencia promete ser inolvidable. 


| fenómeno de la adaptación a video 

juego de un éxito cinematográfico 

no es un hecho particularmente no: 

vedoso ya que, escaso tiempo des- 
pués de la introducción en masa del orde 
nador en los hogares, las compañías de 
software encontraron un filón por explotor 
en el mundo del cine. Casi todas las pelicu- 
las de acción o aventuras, con cierto renom- 
bre, han llegado a nuestras casas por vía in- 
formática ofreciéndonos programas tan 
divertidos y de tanta calidad como «Indiana 
Jones y La Ultima Cruzada» o «Robocop 3», 
por citar un par de ejemplos. 

Sin embargo, estas versiones -más o me: 
nos “libres” contaban con la ventaja de su- 
ponerse como eso, versiones; tan sólo, ¡ue- 
gos basados en, o adaptados de, un film con 
sus actores, sus decorados, etc., todo ello 
muy real. Pero, ¿qué ocurre cuando se plon- 
tea la posibilidad de realizar una de estas 
adaptaciones, partiendo de una pelicula en 
la que la gran mayoría de sus escenas son 
“inexistentes”, a nivel físico? ¿Cómo se pue 
de versionar un largometraje que se desa: 
rrolla en un entorno de realidad virtual, con 
la suficiente fidelidad? El reto era tremebun- 
do, pero The Sales Curve lo ha aceptado 
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asumiendo las consecuencias sin ningún mie 
do. Y el resultado lo tendréis ante vosotros en 
breve. «The Lawnmower Man», el primer film 
en el que la realidad virtual asume el prota 
gonismo en la pantalla, puede convertirse en 
uno de los mejores CD's del momento. 


PROMETEO EN EL CIBERESPACIO 

La línea argumental de «The Lawnmower 
Mon» es similar a la que se seguía en la 
pantalla grande. Angelo, un científico al ser 

vicio del gobierno investiga la posibilidad 
de usar la realidad virtual para potenciar la 
capacidad intelectiva de ciertos animales 

Pero el intento de fuga de uno de los chim: 

pances más avanzados, que provoca una 
masacre entre los agentes de seguridad que 
vigilaban el -ultrasecreto= recinto en el que 
Angelo trabajaba, obliga a cancelar el pro- 
yecto... hasta que, durante su descanso for: 

zoso, Angelo decide aplicar sus tratamientos 
a Jobe. Jobe es un retrasado mental que se 
ocupa de cortar el césped de todo el vecin 

dario, al que Angelo coge cariño y trata de 
ayudar. Al principio, todo marcha sobre 
ruedas con un Jobe que, día a día, progresa 
de manera asombrosa. Pero entonces, entra 
en escena “la tienda”, la organización gu- 
bernamental que financia los experimentos y 
que, ante los logros del científico, decide to- 
mar el mando de la situación apartando a 
éste de todo el asunto. 

Los resultados no pueden ser más catastró- 
ficos. El esfuerzo al que someten a Jobe re- 
sulta tan extraordinario que éste acaba hi- 
perdesarrollando su intelecto hasta cotas 
inimaginables, llegando a adquirir poderes 
psíquicos y una inteligencia brutal. Al final, 
su frágil mente se quiebra transformándolo 
en un psicópata, para culminar la tragedia 
proyectándose a sí mismo hacia el ciberes- 
pacio con dos ideas fijas en la cabeza: ven- 


ganza y aniquilación. Por ello, arrastra tras 
de sí a algunos de los amigos más queridos y 
enemigos más encarnizados de Angelo que, 
también trasladado al mundo virtual, debe 
solir con vida de la trampa mortal tendida 
por Jobe, una vez rescatados los primeros 


ENTORNOS VIRTUALES 

El propósito de los programadores de «The 
Lawnmower Man» es el de recrear, con to 
das las limitaciones que un ordenador do: 
méstico puede tener, un ambiente que se 
acerque lo máximo posible a un entorno de 
realidad virtual. Utiliza como excusa el 
guión del film, y se sirve para ello del for: 
mato que más facilidades y ventajas ofre 
ce, el CD-ROM. 

Por las escenas que, hasta el momento, he: 
mos podido contemplar, la verdad es que lo 
están consiguiendo plenamente. La estructura 
que se le está dando al programa es el de 
uno aventura multifase en la que nos enfren- 
toremos a pruebas de lógica, ingenio, habi- 
lidad, reflejos y hasta intuición, contando 
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además con el hándicap del tiempo. Una ac- 
ción que se desarrolla y gira en torno a unas 
fantásticas animaciones será, con toda pro- 
babilidad, el apartado más destacado del 
programa junto a la banda sonora. Y para 
que todo esto llegue al mayor número posi- 
ble de usuarios, los requerimientos de siste- 
ma tampoco serán especialmente elevados, 
al menos si no surge algún cambio de última 
hora: 386 a 20 MHz, 2MB de memoria 
XMS, VGA, lector CD-ROM “single-speed”..., 
algo nada exagerado para los tiempos —vir- 
tuales— que corren. 

Fróncino Delgado 


MÁS ALLÁ DE LA FRONTERA FÍSICA 


Lo reclidod virtual es una de esos cosos sobre los que todo el mundo habla y opina, al iempo que casi nodie ie- 
ne excesivomente claro de qué se trato. La reolidod virtuol, el ciberespacio y otros canceptos similares ton sá- 
lo hacen referencia a un entorno que no existe o nivel fsico, sino en lo memoria de un equipo infarmótico. 
Pese a la moda virtual que nos está invadiendo últimamente, el tema no es noda nuevo. Lo R.V. comenzó su 
andadura hoce yo unos cuantos añas como materia secreto de investigación en los laboratorios de la N-A.S.A., 
A Por oquel entonces, cuando uno de los sesudos cientificos 
gencia espociol norieomericona se enfundobo uno de las famosas “Datogloves”, se colocaba un cosco 

en lo cobezo y empezobo a moverse en todos direcciones intentando asir un abjeto que nodie más veía, cuol 
quiera podría haber A o 

Sin emborgo, bo ¡meros tímidos pasos, en lo actuaki asistiendo a un crecimiento verti- 
greso en rl y pregramocn, que provocará -si no lo ha hecho yo- una revolución fatal en la for- 
ma de entender nuestra entorno e interactuar con él. Lo realidad virtual es susceptible de oplicación en 
compos lan dispores como arquitectura, ingeniería, Eo eS a Pero, 
la A 'comino que recorrer hasta que podamos 
encontromos, a nivel , con un equipo que nos permito novegor por mundos que sólo estarán limi- 
todos por la imoginoción y la fantosía humanas. 
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La 
vuelta 
del 
teatro 
virtual 


REVOLUTION SOFTWARE/VIRGIN 
AVENTURA GRAFICA 


¿0s acordóis de Revolution Softwa- [3 


re...?, ¡sí hombre, síl, aquellos que 
programaron el «Lure of the Temp- 
tress», esa fenomenal aventura grá- 
fica que incorporaba un nuevo sis- 
tema de juego denominado “Virtual 
Theatre”. Pues ahora se encuentran 
metidos en un nuevo proyecto, des- 
finado también a los aventureros, 
pero esta vez ambientado en un en- 
torno puramente futurista, su nom- 
bre es «Beneath a Steel Sky». 
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REVIEW 


DN 


espués de su primera incursión 

dentro del mundo de los aven 

turas gráficas con «Lure of the 

Temptress», y visto el éxito que 
ésta obtuvo, a Revolution parece haberle pi 
cado el gusanillo, Y para calmorlo, nada 
mejor que ponerse manos a la obra y empe: 
zor a programar una nueva superaventura, 
muy en la línea que siguieron con «Lure of 
the Temptress». Y cómo no, nosotros no he 
mos podido resistir por más tiempo la curio: 
sidad de ver en qué va a consistir esta última 
producción que promete ser una gran apor 
tación al género. 


BAJO UN OSCURO CIELO 

Desde luego si tenemos en cuenta el escena 
rio donde se va a desarrollar la historia, el 
ponorama ya resulta bastante atractivo e in 
teresante. Un ambiente futurista servirá de 
marco para un argumento cuya nota predo: 
minante es el suspense, digno de los mejores 
películas de ciencia ficción. Nos encontra- 
mos bajo un panorama realmente desolador. 
Nuestro querido planeta Tierra ha dejado de 
ser esa hermosa bola de color azul; la con- 
tominación se ha apoderado de él y el caos 
entre la población es absoluto. Los hobitan- 
tes de las ciudades son seres reprimidos don- 
de viven y trabajan en enormes rascacielos, 
en condiciones infrahumanas. Mientras, los 
más adinerados, corruptos y codiciosos vi- 
ven en el subsuelo, el mejor lugar hobitable, 
lejos del peligro de infección. 

Seis son las corporaciones culpables de to- 
do este caos, que se dedican a destruir todo 
tipo de vegetación, a las que se enfrenta el 
grupo Gap cuyo máximo exponente es un 
hombre llamado Robert Foster. Esta organi- 


zoción se encargaba de sabotear los terri 
bles planes de los corporaciones hasta que 
Robert fue secuestrado. Nosotros daremos 
vida al personaje de Foster, quien tros esca- 
por de sus roptores, luchorá ormodo con un 
tablero de circuitos y un pequeño robot por 
su supervivencia 


COLABORACIÓN ESPECIAL 

«Beneath a Steel Sky» está siendo muy cuida 

do en cuanto a su apartado gráfico se refiere, 
gracias también a la colaboración especial del 
dibujonte Dave Gibbons, uno de los artistas 
más golardonados dentro del mundo del có- 
mic. Los diferentes escenarios del juego han si- 
do diseñados y supervisados por este dibujan- 
te, y la verdad es que, por lo que hemos 
podido ver, todos ellos están realizados con 
gran nivel de detalle. Otro de los aspectos a 
los que se ha prestado especial atención es lo 
mejora del interfaz para que el usuario se de- 
senvuelva de una monera rápida y fácil, eje- 
cutando las acciones sin ninguna complica- 
ción. Asimismo, destoco el innovador sistema 
de “Virtual Theatre”, donde los personajes se 
comportorón de una manera más inteligente 
que en «Lure of the Temptress y cada uno de 
ellos reaccionará de una forma determinado 
ante distintas situaciones. 

Ganos tenemos de ver terminada ya esta 
aventura que, a buen seguro, nos deparará 
grandes dosis de entretenimiento. Desde lue- 
go su onterior trabojo nos dejó muy satisfe- 
chos, y lo mismo esperamos de «Beneath a 
Steel Sky», estamos casi seguros de que los 
chicos de Revolution no nos van a decepcio- 
nar en obsoluto 
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REVIEW 


Estrategia en el espacio 


MICROPROSE 
ESTRATEGIA 
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El hombre siempre se ha sentido atraído por lo desconocido. Y no 
hay nada más interesante y ajeno que el espacio y las posibles for- 
mas de vida extraterrestre. Mientras llega el momento en que po- 
domos conocer los misterios encerrados más allá de nuestra gala- 
xia, vamos a tener que conformarnos con «Master of Orion», 
programa en el que nos convertiremos en emperadores de una ra- 


zo en busco de la conquista del universo. 


icroprose es una compañía que, hasta la fe: 
cha, estoba especializada en simuladores. 
Sin embargo, de un tiempo a esta parte han 
decidido que no sólo de este tipo de pro: 
gramas viven las empresas, sino de todo 
aquel que venda en el mundo del software. 
Es por ello que se han puesto manos a la 
obra y, en poco tiempo, tendremos dispo 
nibles en nuestro país aventuras gráficas y 
juegos de estrategia de una gran calidad. 
«Master of Orion» pertenece al segundo 


Ground Combat On Exis 


y 
25 Human Truops 31 Darlok Troops 


A 


grupo, y por lo que hemos visto, promete 
convertirse en uno de los juegos más com 
pletos y entretenidos. 


LA CONQUISTA DEL ESPACIO 


La acción se sitúa en el siglo XXIIl, época en la E 


que diez razas poseen la tecnología necesa- 
ría para conquistar el espacio. Su grado de 
conocimiento está alcanzando tal nivel, que 
siente la imperiosa necesidad de expandirse y 
colonizar nuevos sistemas. Sin embargo, y co: 
mo la historia ha demostrado, las conquistas 
llevan inevitablemente a la guerra. 

Por otro lado, una leyenda cuenta la extin- 
ción de una poderosa raza que dejó tras de 
sí un mundo que contenía maravillosos se- 
cretos y una tecnología muy potente. Aque 
llos que intentaron inútilmente llegar a dicho 
lugar lo llamaban Orion y, según la tradi 
ción, quienes logren descubrir dónde se en 
cuentra, se convertirán en los Maestros del 
Universo. Los Maestros de Orion 


LA ESTRATEGIA COMO LEMA 

A partir de este momento, tomaremos parte 
activa en el desarrollo. Como emperadores 
de una de las razas que habitan el universo 
de «Master of Orion», debemos conducir a 
nuestro pueblo en busca del codiciado pla 
neta, para lo que contaremos con un sinfín 
de posibilidades de actuación. Así, tendre- 
mos que decidir qué recursos de nuestra tie 
rra hemos de explotar y en qué momento, 
construir y posteriormente colocar la flota es 
telar obedeciendo a una estrategia deter 
minado-, o seleccionar las estirpes con las 
que entoblaremos relaciones diplomáticas, o 
con las que entraremos en guerra para au 
mentar nuestro territorio. 


Todos estas acciones se podrán controlar 
desde un cómodo interfaz, formado a base 
de iconos y menús desplegables, todos ellos 
manejados con la ayuda del ratón. Entre las 
principales opciones se encuentron la de di 
señar nuestra propia flota de aeronaves; 
consultar el mapa intergaláctico; entablar 
conversación con los otros razas pora, de es- 
te modo, reolizor tratados, intercambios de 
conocimientos, etc.; o enviar naves a otros 
plonetas en misiones bien de reconocimiento, 
bien para formor colonias definitivas. 


EL COMPONENTE ARCADE 

NO FALTARA 

Pero, como la estrategia no es un género que 
atraiga a todo tipo de usuarios, en Micro- 
prose han pensado introducir también una 
secuencia arcade que, como es lógico, mos- 
trará el desarrollo de los batallas, En ella, 
controlaremos una serie de naves aquellas 
que se encuentren con el enemigo- y, a base 
de iconos, podremos movernos, atacar con 
los armas con las que contemos, o incluso 
huir, si vemos que lo cosa se pone fea. Tal 
vez parezca que de arcade no tiene nada, 
ya que es todo cuestión de pensar una estra- 
tegia para derrotar al rival, pero claro, has 
ta en programas como «Arkanoid» es nece 
sorio realizar un previsión inicial. 

Por lo que hemos visto hasta la fecha, es 
tamos seguros de que nos encontramos con 
un programa que está llamado a convertirse 
en uno de los grandes. Opciones variadas y 
en cantidad no le van a faltar, así como una 
calidad gráfica más que aceptable, al igual 
que unas melodías y efectos sonoros muy 
buenos. Nos ha recordado mucho a «Dune 
Il», conocido por la mayoría de vosotros. Su 
planteamiento es muy similar, tanto por la 
situación geográfica en la que se mueve, co 
mo en el método a seguir para obtener el 
triunfo, es decir, derrotar a los rivales a ba- 
se de crecer en número y tecnología. Ade 
más, hay que mencionar que saldrá tradu 
cido ol castellano, algo que, si la memoria 
no nos falla, es la primera vez que ocurre 
con los productos de la compañía nortea 
mericana. Muy pronto podremos compro: 
bar los resultados finales 


Óscar Santos 


Mazin 
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xcepto Microprose por supuesto 

y SSI, si la memoria no nos falla, 

prácticamente ninguna otra compa- 

fía se había atrevido a tocar la si 

mulación marina (ol menos, con re 
sultados medianamente notables). Pero, para 
ser fieles a la realidad, no deberíamos decir 
marina, sino submarina. Lo que «Seawolf» 
nos propone es meternos en la piel de un ca: 
pitán de submarino, encargado de llevar a 
cabo diversas misiones, a cual más peligro 
so, y campañas de guerra por medio mundo, 
bajo las aguas. 


CAZADOR Y PRESA 

«Seawolf» unirá el apartado simulación con 
un fuerte componente estratégico, ya que no 
se puede decir que se vaya a tratar de un si 
mulador “típico”. Recordando títulos como 
«Task Force» o «Silent Service», en los que 
podíamos “movernos” por distintas estancias 
de las naves manteniendo un cercano casi 
personal- control de todos los aparatos y 
mandos, en «Seawolf», nuestro cometido se 
ciñe a dar las órdenes oportunas a una tri 
pulación, acorde a las directrices y objetivos 
de cada misión. 

Pero, todos estaremos de acuerdo en que 
convertirse en capitán, de la noche a la ma- 
fana, no es tarea fácil. Así, tendremos que 
aprender a dominar tanto maniobras de vi- 
giloncia y ataque, como de evasión. Algo 
que sólo se puede conseguir con horas y 
horas de práctica que, a buen seguro, pa- 
saremos delante del ordenador intentando 
finalizar las más de treinta misiones distin- 3 
tas que el juego posee 
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laci 


Tros el intento de Microprose, hace ya unos 
cuantos años, de ampliar horizontes en el 
mundo de la simulación, llevándonos hasta 
el fondo del mar con sus «Silent Service» | 
y ll, pocos, muy pocos programas habían 
vuelto a tomar el océano como punto de 
partida argumental. Sin embargo, de un 
tiempo a esta parte, estamos siendo "invo- 
didos” por una serie de excelentes juegos 
de ambientación supra y submarina. Elec- 
tronic Arts se sube también al tren -o, ¿de- 
beríamos decir al barco?- con su más re- 
ciente producción. «Seawolf» se presenta, 
tras un primer contacto, como un intere- 
sante combinado de simulación y estrate- 
gia que hará de todos nosotros, precisa- 
mente eso, unos auténticos lobos de mar. 
ELECTRONIC ARTS 
SIMULACIÓN/ESTRATEGIA 


AA 


f 
oceánica 


SEAWOLF 


CAPITANES INTRÉPIDOS 

Los programadores de Electronic Arts están in 

tentando evitar que «Seawolf» se convierta en 
uno de esos tediosos y complejos simuladores 
en los que hay que estar más pendiente del te 

dlado y de una hoja de comandos que del jue 

go en sí. Por ello, la presentación en pantalla 
de las rutas de acceso a las distintas acciones 
se configura de un modo muy intuitivo a base 
de menús. Cada sección del submarino estará 
representada por la figura de un oficial encar: 

gado de tareas muy concretas sonar, arma: 

mento, periscopio, radio, etc.—, y hará exacta: 
mente lo que nosotros le indiquemos (sea 
acertado o no). La responsabilidad de todo lo 
que ocurra será exclusivamente nuestra, por lo 
que habrá que andarse con mucho tiento. 

Para facilitarnos la lobor, aparte de realizar 
una exhaustiva revisión de los objetivos de una 
misión, tendremos a nuestra disposición diver- 
sos modos de visualización de la zona en que 
nos movomos. Estos abarcan desde la visión 
con periscopio a la perspectiva de satélite y 
horá falta ir pasando de un modo a otro para 
no perder detalle de todo lo que suceda. 

Con todo lo visto hasta el momento, parece 
que «Seawolf» se convertirá en un atractivo 
programa que conseguirá mantenernos pe- 
gados a la pontalla durante varios semanas. 
Se nota el esfuerzo que Electronic Arts está 
poniendo en su reolización, y no hay razón 
para dudar del éxito que conseguirá entre to- 
dos los aficionados al género. Os podemos 
asegurar que éste será un juego al que habrá 
que seguir muy de cerca 
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Nuevo IBM 


aid. 


Enciende el nuevo [BM PS/1 Media Exploration System 


y en cinco minutos descubrirás un nuevo universo. 


Todo el poder de la tecnología CD-ROM. combinada 
con la facilidad de uso del ordenador IBM PS/L. 


El PS/1 Media Exploration System es una completa 


configuración multimedia que incluye un CD-ROM. 


un set de altavoces estéreo y + Compact Disc de temas 


variados para toda la familia, 


o rocesador ¡486 DX 
' a33 MHz. 


| * Disco Duro de 170 MB. 
nie ¡de + 1 MB de RAM. 


* Tarjeta de Sonido 
SoundBlaster de 16 bits. 


Fotografías, vídeo, voz, música y sonido de alta 
fidelidad... descubre un nuevo mundo a través de 
increíbles gráficos y del sonido digital más espe 
tacular. 

Muy fácil de usar e instalar. Acompañado de un exclu 
sivo CD-ROM tutorial que te guiará a través del entor 
no Multimedia. además de un completo apoyo de 
Software precargado: DOS 6.0: Windows 3.1: Works: 
Photo Gallery, para ver tus propias fotos y mank 


pularlas. y un completo catálogo de imágenes. 


* Sistema inteligente 


de ahorro de energía. 


Para más información llame de lunes a viernes, de 9.00 h. a 18.00 h. 
al 900 100 400 y le indicarán el concesionario más cercano a su domicilio. 


LA MANO Q 


THE HAND OF 


FAT 


VE DO 


Hace poco más de un año, apareció en nuestro país una serie llamada “Fables and Fiends”. Su 
primer fítulo tenía por nombre «The Legend of Kyrandia», y destacaba por su elevada calidad y 
por su envolvente argumento. Ahora Westwood está a punto de sacar al mercado su continuación, 
«The Hand of Fate», que se desarrolla en el mismo escenario que su predecesor, el reino de Ky- 


randia, pero incorpora muchas novedades. 


| final de la primera parte, se 
podía ver cómo Malcolm se 
convertía en una estatua de 
piedra, atrapado para siempre 
por su propia magia. Hobía si- 
do destruido por el joven Brandon, heredero 
del trono, El tiempo pasó, y la tierra de Ky- 
rondia vivió en paz y tranquilidad por algún 
tiempo. Pero, las cosas empezaron a cambiar 
de forma repentina. Todo iba desaporecien- 
do: los árboles, las rocas... ¡todo! Ante la de- 
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WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 
AVENTURA GRÁFICA 


licada situación, el consejo de magos del rei- 
no, constitvido por Kallak, abuelo de Bran- 
don; Darm, mago de la corte desde hace 
años; Zanthia la hechicera y un nuevo perso- 
naje llamado Marko, se reunió intentando 
hallar una solución al grave problemo. Sin 
emborgo, no se encontraba ningún tipo de 
información, hasta que, por fortuna, una mo- 
no =sí, hobéis leído bien, una mano amiga 
de Morko les contó que los extraños aconte- 


REVIEW 


cimientos eran debidos a extraños movimien- 
tos en el interior del planeta, y que sólo El An- 
dla de Piedra podía solucionar. 

Alguien tiene que llevar dicho objeto a tan 
peligroso lugar. La elección recae en Zan 
thia, a quien todos recordaréis por su apari 
ción en la primera parte 


LA MUJER AL PODER 
A pesor de su apariencia delicada, Zanthia es 
una chica muy puesta en la realización de to 
do tipo de pociones terriblemente peligrosas. Y 
es que, ante el objetivo que se le presenta, no 
tendrá más remedio que utilizar todos sus po- 
deres, o sucumbir sin remedio. Siete son los 
mundos por los que se moverá, que incluyen 
pantanos, valles, ciudades, un bosque encan- 
tado y hasta un volcán. Todos realizados con 
un gron colorido y multitud de detalles por par- 
te de los grafistos de Westwood 

El tiempo no pasa en balde, y en la com- 
poñía americana lo saben. Si os acordáis, 
en la primera parte los escenarios estaban 
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diseñados en 3D, a pesar de que la pers 
pectiva! era bidimensional. Ahora, eso ter- 
cera dimensión estará mucho más lograda, 
por un lado debido a los decorados, y por 
otro, porque Zanthia a medida que se aleje, 
reducirá su tamaño, como ocurre en la reo- 
lidad, lo que proporcionará mayor sensa- 
ción de profundidad 


LO NUEVO SI UTIL, 

DOS VECES BUENO 

Sin embargo, no serán éstas las únicas no: 

vedades. Durante la aventura, nos encontra- 
remos con cerca de cincuenta personajes di 

ferentes, que nos ayudarán en la importante 
misión a realizar. En los diálogos, no podre- 
mos elegir entre una serie de opciones, sino 
que pulsando con el ratón sobre nuestro in- 
terlocutor, comenzará la charla y se hará 
más extensa si le entregamos algún objeto 
que necesite o nos haya pedido. Y hablando 
de objetos, si en «The Legend of Kyrandia» 
hobía un recuadro con diez huecos donde 
depositar los útiles, en esta ocasión el inven- 
torio estorá formado por un rodillo con cua- 
tro pisos, de cinco huecos cada uno, para 


dor cabida a un total de veinte objetos. Ori 
ginal, ¿verdad? Otra innovación residirá en 
que la magia estará representada por un li- 
bro de conjuros, y no por las gemas de co: 
lores del primer progroma. Además, cada 
hechizo necesitará ohora de unos compo: 
nentes, que deberán ser mezclados en un 
coldero para creor las pociones 


¡MENUDOS PROBLEMAS! 

Una de los características de «The Hand of 
Fate» que probablemente más nos guste es 
sin duda que el desarrollo de la historia será 
mucho más largo. Como antes apuntába- 
mos, son siete las zonos que deberemos atro- 
vesor hosto conseguir descubrir lo que ocurre 
en Kyrandia. En cada una de ellas, tendre- 


na 


Lagoon 


mos que reolizar una serie de acciones para 
avanzar hosta la siguiente, momento en el 
cual no habrá necesidad de volver atrás en 
busca de nuevas informaciones. Así, a pri- 
mera vista, porece que todo va a ser mucho 
más sencillo, pues las acciones se concentra- 
rón en unos focos determinados y, en conse- 
cuencia, los problemas que se presenten se- 
rán menos complicados. Sin embargo, a lo 
largo de nuestro recorrido comprobaremos 
que algunos de los puzzles presentados son 
enormemente rebuscados 

Por último, hay que mencionar que, como 
ocurría en «Legend of Kyrandia», disfruta- 
remos de ingeniosos toques cómicos. Ac- 
ciones como un dragón-correo que se estre- 
lla, y que va con gafas y casco de piloto de 
la Segunda Guerra Mundial, o que Zanthia 
al caerse de su medio de transporte aéreo 
se enganche y quede “algo ligera de ropa”, 
e incluso el hecho de que una mano sea 
parte importante de una oventura, dan bue- 
nos muestras del sentido del humor de los 
chicos de Westwood... 
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ovis Costle y Brett Sperry fueron los 
“padres” de Westwood Associates, 
compañía que crearon en 1985 en 
Los Vegos, la ciudad del juego de 
los EE.UU. Pronto fueron absorbidos 
por Virgin y modificaron su nombre 
levemente, pasándose a llamar 
Westwood Studios, Inc. Así las co- 
sos, y con la fuerza que imprime un gj- 
gante del sofware como es Virgin Inte- 
ractive Entertainment, este grupo de 
programación empezó a crear maravi- 
llas del estilo de «Eye of the Beholder», 
«Battletech» y «Dragon Strike». Pero ahí 
no quedó la cosa, ya que la proyección 
de esta unión generó otros títulos, gana- 
dores de diversos premios, como «Dune 
Il», «Lands of Lore», «The Legend of Ky- 
rondia» y «Young Merlin». 

En resumidas cuentas, la calidad y la 
diversidad de géneros han sido, hasta 
el momento, la tónica general de West- 
wood. Con «The Hand of Fate», la polít- 
ca no sólo no varía, sino que va a más. 
Este programa une la filosofía europea 
de la aventura gráfica por Virgin- al 
concepto americano de este tipo de jue- 
gos -por Westwood, por lo que lo ha- 
ce mucho más atractivo a ambos lados 
del charco, como así lo demuestran to- 
dos los usuarios que ya se han interna- 
do en las tierras de Kyrandia. 
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Rick Gush 


Productor Jefe de 
«The Hand of Fate» 


Sus amigos lo conocen 

bajo el nombre de Coco..., 
aunque dentro del mundo 

del software de entreteni- 
miento Rick Gush sólo hay 
uno. Es el creador de la saga 
“Kyrandia”, es decir, progra- 
mas que están revolucionan- 
do el mundo de las aventuras 
gráficas en América. 


Pemonía: Nos ha resultado bastante sor 
prendente comprobor que Zanthia es la 
protagonista de “Kyrandia 2”, ¿cómo se 
llegó a eso decisión? 


Risk Gush: Zonthia parecía ser el perso 
naje más simpático en “Kyrondia1” con 
la excepción de Malcolm, por supuesto—, 
y ya que no queríamos resucitar todavia a 
Molcolm en esta segundo entrega, deci 
dimos mantenerlo prisionero en una esta- 
tua de piedra y darle el papel protago- 
nista a la fémino. En ningún momento, 
creímos que esta elección fuera a origi- 
nar problemas. Simplemente, pensamos 
que los posibles jugadores de “Kyrandia 
2"oprenderían muchos cosas con Zan- 
thio, y el hecho de que fuera mujer ero 
una mera coincidencia. 

Por otro lado creemos muy en serio que 
gran parte de los usuarios de sofware de en- 


frelenimiento son mujeres y nos parece muy |E 


bien que disfruten con un personaje de su 
mismo sexo. Por supuesto, hubo voces en 
contra, pero creemos que está suficientemen- 
te demostrado que estaban equivocadas. 


PC: ¿Está realmente muerto Malcolm en es- 
ta segundo parte de Kyrandia, o todavía 
anda “vivito y coleando”? 


R.G.: Como ya he dicho, Malcolm está pri 

sionero dentro de una piedra, pero no por 
mucho tiempo... Es decir, en la tercera par: 
te de Kyrandia —«La venganza de Mal: 

colm»- seremos testigos de su regreso 


PC: Todo desaparece en Kyrandia; árbo- 
les, rocos, plantas..., y nuestra misión es 
salvar sus tierras. ¿Podemos decir que el 
medioambiente, y su defensa, es la prin 
cipal idea, la filosofía central de «The 
Hand of Fate»? 


R.G.: Es una teoría un tanto rebuscada, 
pero esa no fue nuestra idea central a la 
hora de programar “K2”. Las acciones de 
Zonthia se ven motivadas por su patrio- 
tismo, al margen de cualquier considera- 
ción ecologista 


PC: ¿Es «The Hand of Fate» más fácil o 
más difícil de acabar que «The Legend of 
Kyrandia»? 


R.G.: Los problemas en «The Hand of Fate» 
son, por lo general, más lógicos y existen 
mós opciones pora el jugador, aunque el 
nivel de dificultad en los dos programas es 
muy similar. En la tercera entrega espera 
mos complicar mucho más las cosas. 


PC: El inventario de "K2” es bastante revo- 
lucionario. ¿Quién lo ha diseñado?, ¿se tra- 
ta de una mejora técnica o de un aspecto 
que se les olvidó poner en "K1"2 


s 
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R.G.: ¡No sabíamos que el inventario de 
«The Hand of Fate» fuera algo revoluciona 
rio! De hecho, vamos a cambiarlo en “K3” 
por uno mejor y más fácil de manejor. 


PC: El equipo que diseñó «The Hand of Fa: 
te» es el mismo que participó en «The Le 
gend of Kyrandia». ¿Se debe esto a que se 
encuentran bien trabajando juntos? 


R.G.: Cuando me uní a Westwood, «The Le 

gend of Kyrandia» ya se estaba producien- 
do, aunque vagaba sin rumbo fijo. Brett 
Sperry, presidente de Westwood, sabía que 
tenían problemas y por eso me contrató sa- 
biendo mi experiencia como guionista de 
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sofware de entretenimien 

to. Así, volví a escribir los 
diálogos y modifiqué un 
poco la historia, con lo 
que el programa pudo ser 
comercializado al poco 
tiempo. Para ser franco, 
no estaba muy satisfecho 
con el resultado general 
del juego, y sabía que ha 

bía muchas cosas que po: 

diamos mejorar en el futu 

ro. Cuando las primeras 
ventos de “K1” fueron un 
éxito rotundo, nos decidi- 
mos a realizar una serie 
basoda en Kyrondia. Aho- 
ra que he escrito, dirigido 
y producido «The Hand of 
Fate», y que estoy produciendo “K3”, pue: 

de parecer que soy el creador de toda la 
serie..., pero no es cierto. 

El primer juego nació de la colaboración 
entre Brett Sperry, Mike Legg, Paul Mudra y 
Rick Parks. Brett ahora trabaja como pro: 
ductor ejecutivo, es decir, asegura nuestro 
sueldo mensual... Mike es el programador 
jefe, y seguirá en este papel por mucho 
tiempo. Cuenta con un ayudante, Mike 
Greyford, que es muy bueno y con el que 
formó un excelente equipo durante la pro 
ducción del CD-ROM de “K1”. Paul se en- 
corga del departamento de sonido; Rick 
Porks ha creado el estilo de Kyrandia, aun- 
que para “K3” hemos contado con otros ar- 
tistas yo que él se encuentra trabajando en 
«Londs of Lore 2». 

Mike y yo nos llevamos muy bien y es 
prácticamente seguro que sigamos hacien- 
do aventuras gráficas por muchos años 
Aunque he escrito y diseñado la serie, Mike 
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tiene un tremendo sentido del humor y me 
ayuda mucho. Por lo general, las teorías de 
Mike son más lógicos, muy en la línea de 
las historias medievales ya producidas. Mi 
sentido del humor y de la aventura es más 
fantástico y tiene que ver más con objetos 
comunes dentro de situaciones anormales 
Mike y yo discutimos muchas veces, pero 
como es mucho más caballero y amable 
que yo, siempre cede... Estoy deseando que 
llegue el día en que vea una programa di 
señado por Mike de principio a fin, pero 
por el momento los ejecutivos creen que yo 
escribo mejor los diálogos. 


PC: ¿Vois a lanzor «The Hand of Fate» en 
otros formatos, como 3DO, CD-1..? 


R.G.: Aún no hay ningún plan al respecto, 
pero en “K3” se están creando las bases 
para que sea posible su adaptación a un 
formato de 32 bits. Como todo el mundo, 
aún estamos muy confundidos sobre cuál 
vo a ser el sistema o sistemos que manda- 
rán en el mercado. 


PC: ¿Cuando saldrá “K3"2 


R.G.: En otoño de 1994, pero en principio 
sólo saldrá en CD-ROM. Más tarde, según 
la reacción del mercado, lanzaremos la 
versión en “Hoppies” 


PC: ¿Cómo creen que va a funcionar «The 
Hand of Fate» en el mercado europeo? ¿So- 
mos “amables” con la aventuras gráficas 
americanas en el viejo continente? 


R.G.: Seguro que «The Hand of Fate» es un 
éxito en Europo. Si un programa tan “malo” 
como “K1” funcionó bien, “K2” no tendrá 
ningún problema. Me he esforzado mucho 
en hacer de Kyrandia una historia univer- 
sol. Es fácil darse cuenta de que no hace- 
mos referencia a chistes o a personajes con- 
temporóneos, o hechos que sólo hayan 
acontecido en nuestro país. También he te- 
nido muy en cuenta los consejos de perio- 
distas no americanos... Y 
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Sumergidos en la Simulación 
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o se sabe muy bien por qué ra: 

zón pero a mis “queridos” ami- 

gos norteamericanos cuando les 

llega la hora de largar un discur- 

so, van y empiezan con un chiste 
para hacerse los graciosos y meterse -eso 
piensan ellos= al público en el bolsillo. Y si 
nadie me cree sólo hace falta echar un vista- 
zo a lo última ceremonia de entrega de los 
Oscar. Bueno, a lo que iba. Pues por una 
vez, y sin que sirva de precedente, os voy a 
contar un chiste muy majo que me contaron 
hoce poco: Un hombre se acerca a un amigo 
y le espeta “Oye, ¿tú te duchas después de 
jugar al fútbol?”. El amigo contesta "Si, dla- 
ro”. Y el otro responde —"¡Pues a ver si jue- 
gas más a menudo!” 

Esto, que no pasa de ser una tontería, no 
se debe a un potinazo histérico-cerebral irre- 
versible tras haber introducido el bonito co- 
mando FORMAT, seguido de la letra identifi- 
cotiva de mi unidad de disco duro y pulsado 
la teclo ENTER =como seguro estáis pensan- 
do-, sino que ofrece la primera pista impor- 


evider é : 5 a tonte, y casi definitiva, de por dónde van los 
IN e «y : tiros en «Subwar 2050». ¿A que no os espe" 
ls mej , | Í se esto- robois algo así? En fin, ya sabréis por dónde 


voy... ¿No? ¡¡¡El AGUA!!! El A-G-U-A. Por- 
que lo que «Subwar 2050» nos propone es 
pilotar submarinos de bolsillo, último grito:en 
tecnología subacuática, sirviendo como mer- 
cenarios a sueldo a aquellos que más dineri- 
to pongan en nuestros idem. 


tompoco bala UN FUTURO PASADO POR AGUA 
A Ao - dl | ira. pa mes b pa úlino joya do No hace falta ser muy listo para saber, por el 


059.kUn programa que va o de mucho, pero mucho, título del programa, que «Subwar 2050» ho- 

hoblo nd desd ce referencia al futuro. Un futuro en el que la 
que If... 2MPEzando era miso Pr ” humanidad, según cuentan ciertos teorías, 
encontrará en el fondo de los océanos todo 
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aquello que necesita para su subsistencia y 
progreso. Por tanto, el mar será una joya que 
todo quisque codiciará y querrá dominar a 
toda costa. Bien, pues esto será muy bonito, 
pero a mí, ¿qué queréis que os diga?, eso de 
tener como vecino a un gobio y alimentarme 
a base de algas liofilizadas -que serán la le- 
che de nutritivas, pero deben saber a estro- 
pajo con aliño de calcopirita= no me va ni un 
pelo. Así que, lo mejor será dedicarse a jugar 
con «Subwar 2050», y dejar los bucólicas y 


húmedos teorías sobre el futuro 
¡para cuando el mismo llegue... si 
es que llega 

Pues, entrando en faena, tras los 
historias típicas de intros, protec- 
ciones (¡sí, hijos míos!) y demá: 

zarandojas, el programa nos ofre 

ce, como primera imagen, a un 
montón de señores currando cora 
auténticos esclavos. Al pasáPel 
cursor por encima de alguno de 
ellos, se comprende que éste es el 
menú principal, ya que van apa- 
reciendo las diversas opciones 
—elección de piloto, combate simu 
lado, configuración del submari 
no, etc.- que el juego posee. Para 
empezar bien, pasito a pasito, tal 
y como se deben hacer las cosas, 
seguid estos instrucciones: 

1. Elegid al piloto. Tened en 
cuenta que se le puede cambiar 
el nombre y el rostro, osí que, a 
vuestro gusto. Para que no os 
quejéis. 

2. Revisad el objetivo de la 
misión. Más que nado, esto hay 
que hacerlo porque si no, no po: 
dréis entrar en ella. Avisados 
'quedáis. ¡Ah!, y empezad por los 
misiones de entrenamiento, que 
ya Os conozca 
3,EstotTad el mopd ye Je 
aóha a cubrir. Esto, y nl ré 
dos veces, es importantísimo. 

4. Configurad el armamáto 
del submarino. 

5. ¡Hala, majos! Alégua. 


PRAGHOK Y VENCERAS 
Como habréis notado, gracias a 
eso sagacidad que os caracteri- 
za, todavía no he hablado nada 
de tedas, iconos y demás, ya que 
todos los menús que aparecen hasta este ins 
tante, son bastante intuitivos. Pero, es al lle- 
gar al agua cuando empieza lo bueno. 

La primera misión consiste en un simple pa- 
seo submarino. Así, os iréis haciendo con los 
controles de la nave. Bien, ante vosotros esta- 
rá ahora un panel de mandos en el que debe 
haber muchas lucecitos. Vale. Pues la mayo- 
ría, por ahora, no importa demasiado. ¡Que 
bien! ¿Verdad? Lo que hay que empezar a 
dominar es el sentido de la orientación. Para 


ello, habrá que hace nstante del 
mapa de | que aj gylsar el 
e en será necesario cambiar, cul 

tf eces sea preciso, de vista. Esto podre- 

'os hacerlo con las teclas de función, siend 
las más útiles las dos primeras vista frog 
con y sin panel de mandos, respagisffmen 
A) Con los cursores "Un joystick, 

MPicos movimientos de iz: 
quierda, derecha, etc., y con “+” y “-" la po: 
tencia de la turbina. Sumergirnos o ir hacia 
arriba lo conseguiremos accionando los tan 
ques de aire llenándolos y vaciándolos= con 
las teclas “8” y “0”, estabilizando la profun- 
didad con el “9” 

Por ahora, esto es más que suficiente para 
iniciar nuestro viaje bajo las aguas. Si os ha- 
béis estudiado el mapa antes de comenzar 
la misión vamos, vamos, ¿a quién preten 
déis engañar?-, habréis visto que hay que 
comenzar por girar a la izquierda. Una vez 
rotados unos noventa grados, observaréis en 
el horizonte un pequeño triángulo. Estos 
triángulos indican el punto de destino inme 
diato. Tras llegar allí, habrá que dirigirse al 
siguiente punto, tambisgglerdaa 
figura semejan ed que, debido py 
distancias yWÉ propia estructura del ¡Añado 


del mar, gÉ siempre serán visibles en Un prj 
mer morffento. De ahí, la recomendaciógfe 
estudiarl mapa antes de la misigg4/Funa 
az en ella, volver a co) fo cuantas 


veces sea nece! 

Supongo que ya estaréis de vuelta del pri- 
mer viaje. Ha sido sencillo, ¿no? No, ya veo 
que algunos aún están dando weltas y no se 
enteran de nada en absoluto, Claro, ahora 
me echaréis a mí la culpa porque no os he 
dicho que las corrientes de agua nos despla- 
zan constantemente, que la red que se ve en 
la parte superior de la pantalla sirve para 
orientarse aparte de para separar las zonas 
de aguas cálidas de las frías=, que el sonar se 
activa con la ”s”, y muchas cosas más. Pero 
bueno, ¿es que tengo que decíroslo absoluta: 
mente todo? ¿Dónde está vuestro espíritu 
aventurero? Pues por ahora, habrá que con- 
formarse. «Subwar 2050» me gusta dema- 
siado como para descubrir todos sus secre- 
tos de golpe y porrazo, así que trabajad 
también vosotros un poquito y ya nos vere- 
mos las caras de nuevo el mes que viene 
Hasta la vista. Y 
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JUEGO 
ATU 
MEMORIA 


emoción vamos a complicarnos un poco la vido. Probablemente los 
programas más difíciles de ejecutar en un PC son los juegos y, sobre 
todo, los que son muy avanzados y requieren de la memoria un tra- 
tamiento especial, El tema se complica mucho más cuando tenemos 
una tarjeta de sonido en nuestro PC. Algunos programas necesitan 
aún más memoria si queremos que nuestras partidas estén ameni- 
zadas con música de forma continua. 


ara escribir este articulo 
tomamos como base cin- 
co juegos de los que exi- 


gen mayores requerimientos de me- 
moria y son más difíciles de ejecutor. 
De ellos iremos hablando atendien- 
do a sus requerimientos. 


Antes de empezar 

Lo primero, por seguridad, es crear 
un disquete de arranque y copiar a 
él nuestros archivos CONFIG.SYS y 
AUTOEXEC.BAT. Con este dis- 
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quete podremos arrancar siempre 
el ordenador si se nos cuelga cuan- 
do probemos diferentes configura- 
ciones. Además de arrancar, ten- 
demos la información original de 
nuestros archivos CONFIG.SYS y 
AUTOEXEC.BAT y tendremos la 
posibilidad de trabajar con él co- 
mo al principio. No dejéis de ha- 
cerlo u os arrepentiréis. Ah, y no ol- 
vidéis etiquetarlo con “DISCO DE 
ARRANQUE" y la fecha en la que 
lo creasteis. 


<a 


El mes pasado vimos todo lo que se debe saber sobre la memoria. 'd 
Hasta ahora no ha surgido ningún problema, así que para darle 


Cómo conseguir más 
memoria principal libre 

La memoria principal comprende 
desde los O Kb a los 640 Kb. Es la 
más importante ya que para que 
pueda comenzar a funcionar un 
programa siempre debe tener un 
mínimo de esta memoria. Esta la- 
bor es la más complicada de todas 
y vamos a intentar dar varias solu: 
ciones posibles. 

Hay programas, como «Yo! Joe» 
de Hudson Soft, que necesitan mu- 
chísima memoria convencional li- 
bre; en este coso 630 Kb. Esta cifra 
es prácticamente imposible de con- 
seguir con el MS-DOS 6, ya que 
«con un arranque limpio, sólo los ar- 
chivos del DOS y sus áreas de da- 
tos ocupan mucho más. 


Un arra de familia 
[epi 


Un arranque de familia humilde, 
tombién llamado arranque limpio, 
sólo carga el COMMAND.COM, 
Esto se logra con el MS-DOS 6 
manteniendo pulsada la tecla FS 
cuando el ordenador está arran- 
cando. En nuestro caso, la memo- 
ria libre fue 591.762 bytes. Como 
veis, no es suficiente para arrancar 
«Yo! Joe». Esto es lo primero que 
debéis probar si un programa no 
os carga. Arrancar de este modo y 
ejecutarlo. 


Un poco más elegante 

Para dejar más memoria libre, el 
MS-DOS se puede cargar en el 
área de memoria alta (HMA, 
High Memory Area) que se coloca 
justo por encima de los 1.024 Kb 
Este área la crea el controlador 
HIMEM.SYS. Para hacer este tipo 
de arranque debemos crear un 
AUTOEXEC.BAT que esté vacio y 
un CONFIG.SYS que contenga las 
siguientes lineos 


DEVICE=CADOSHIMEMSYS 
DOS=HIGH 


Al arrancar ahora el ordenador 
ejecutamos el comando MEM. He- 
mos obtenido más memoria libre. 
Exactomente 637.792 bytes. Esto 
se debe a que el DOS se ha carga- 


do en este área de memoria. Aho- 
ra, ya podemos ejecutar el progra- 
ma tranquilamente. Hay algunos 
inconvenientes, como que no tene- 
mos el teclado en castellano, no 
hay ratón... Pero en este y otros jue- 
gos no influyen esos dos elementos 
para nada. Este es un caso excep- 


cional, ya que pocos programas re- 
quieren tanta memoria libre. 


De alta alcurnia 

Lo verdad es que arrancar así es un 
poco crudo. Eso de no tener las te- 
das bien puestas nos vuelve locos. 
Y también nos gustaría tener el ra- 
tón cargado e incluir algunas sen- 
tencias extra en el CONFIG.SYS, 
como FILES, BUFFERS, PATH..., 
además de tener algún programi- 
lla residente (TSR) como el DOS- 
KEY, un antivirus, y otros. 

La cosa empieza a complicarse 
un poco más. La retahila de senten- 
cias PATH, FILES, BUFFERS incre- 
menta muy poco el consumo de 
memoria, tirando por lo alto es 
posible que llegue a 6 Kb. Esto no 
es demasiado grave, el problema 
viene realmente con los progra- 
mas residentes. Los TSR, familiar- 
mente conocidos como “okupas”, 
tienen por profesión el noble arte 
de comer memoria. Son los que 
nos fastidian todo. 

Se presentan en dos formatos, 
con extensión EXE o COM y los de 
extensión SYS, Los de extensión 
SYS y algunos EXE se cargan des- 
de el CONFIG.SYS con comando 
DEVICE=. Los restantes EXE y los 
COM se cargan ejecutándolos des- 
de el AUTOEXEC.BAT. Los más fa- 
mosos son el controlador del teda- 
do y el del ratón, que se presentan 
con diferentes nombres KEYB, 
MOUSE, GMOUSE, IMOUSE. 

Para evitar que estos programas 
se carguen en la memoria conven- 
cional, debemos buscar otro área 
que pueda ser idónea para que re- 
sidan. En el número anterior, ha- 
blamos del área de memoria que 
va desde los 640 a los 1.024 Kb, 
que llamamos memoria superior. 
También comentamos que existen 
unos huecos entre la memoria ocu- 
pada por las ROM del sistema. 
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Pues ahí es donde podemos car- 
garlos. Estos huecos se llaman blo- 
ques de memoria superior o UMB, 
Upper Memory Blocks. 

Para cargar estos programas re- 
sidentes fuera del área de memo- 
ria convencional es necesario un 
gestor de memoria que sepa cómo 
hacerlo. Antes de continuar, los 
que tengan un 80286 o inferior 
que se olviden de esto. El gestor de 
memoria en el caso del DOS se 
llama EMM386,EXE y se debe 
cargar como dispositivo desde el 
CONFIG.SYS. La configuración de 
la memoria superior es compleja, 
ya que el detectar esos huecos li- 
bres es una tarea que sólo queda 
para unos pocos elegidos. Si os 
consideráis uno de los de mi gru- 
po, hacedlo, pero ateneos a las 
consecuencias. Para los que esto le 
suene a chino, pueden dejar esta 
labor al programa de configura- 
ción de la memoria que viene con 
el DOS 6, el MEMMAKER. 

Lo primero que debemos hacer 
ahora es incluir en el CONFIG.SYS 
y en el AUTOEXEC.BAT lo nuevo 
que queramos cargar en memoria. 
Después, ejecutar MEMMAKER. 
Aparecerá una primera pantalla 
en la que se nos cuenta la película 
de ayer... Pulsamos Intro y le indi- 
camos que queremos una Instala- 
ción Rápida pulsando Intro de 
nuevo, En la siguiente pantalla, se- 
leccionamos No y pulsamos Intro. 
Después nos preguntará dónde es- 
tá instalado Windows. Indicamos 
la ruta de acceso y pulsamos Intro. 
Volvemos a pulsar Intro y el orde- 
nador hará un reset. En esta se- 
gunda fase, MEMMAKER ha de- 
tectado esos bloques libres e 
intentará cargar todos los pro- 
gramas residentes en ellos. El or- 
denador vuelve a hacer un reset 
y MEMMAKER nos pregunta si 
hemos obtenido algún mensaje 
de error al arrancar. Si no ha ha- 
bido errores, nos mostrará los 
cambios que ha realizado en la 
memoria y la cantidad que nos 


queda libre. 
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Si examinamos los archivos 
CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT, 
vemos que MEMMAKER ho añadi- 
do algunas lineas al CONFIG.SYS 
y a ambos archivos algunos pará- 
metros extra. El contenido de estos 
archivos puede ser el siguiente: 


CUNFIGSAS 


DEVICE= HIMEMSYS 

¡DEVICES EMB EXE NOEMS HIGHSCAN 1=CAJOCAFF 
BUFFERS=20.0) 

Husa 

DOS-UMB 

LASTDRIVE=E 

FORSAL 

DOSAHIGH 


AUTOEXECBAT 


PROMPTSPSG 

PATH CADOS 

LH /1,1648 KEYB SP 
LH /1:1,6844 DOSNEY 

1H /1:1,56928 MOLSE.COM. 


El resultado fue de 633.904 Kb 
libres, que no está nada mal. Vol- 
viendo a «Yo! Joe», también ahora 
lo podriamos ejecutor, pero existe 
una pega, es incompatible con el 
EMM386.EXE, así que nuestro 
gozo en un pozo. Los comandos 
DEVICEHIGH y LH (LOADHIGH) 
son los que se encargan de car- 
gar en los UMB estos Ape 
res y programas. Hay que decir 
que MEMMAKER lo suele hacer 
bien en estos casos sencillos—, pe- 
ro yo, personalmente, he consegui- 
do por mis medios más memoria li- 
bre todavía. 


De profesional 
Cuando intentomos cargar muchos 
residentes en los UMB 
llega el momento en que ya no 
quedan huecos libres del tamaño 
solicitado por el programa. En dos 
también se encarga de dosificar 
los programas y ver cuál carga y 
cuál no, haciendo todas las combi- 


naciones posibles, todo ello para 
obtener la máxima cantidad de 
memoria libre, a veces no 
lo haga muy bien del todo. En el 
ordenador con el que trabajo, se 
cargan 17 programas y controla- 
idóres de disposiiyo resdliles 
resultado de combinarlos llega 
hasta más de 84 millones de posi- 
bilidades. Para estos casos, se re- 
quiere de un gestor de memoria es- 
pecializado como puede ser el 
QEMM 7.0, que realiza las mis- 
mas funciones que el MEMMAKER 
y muchas más aún. La memoria 
convencional libre de la que dis- 
pongo es de 649.104 Kb. Como 
podréis comprobar, el QEMM es 


muy recomendable, 

Ya es ic qua 
cional. Ahora, nos vamos a meter 
con la memoria extendida y ex- 
pandida. Cuando compramos un 
programa siempre debemos fijar- 
nos en los requerimientos que tiene 
de memoria convencional, por su- 


puesto, y de memoria extendida o 
expandida. 


Arranque con 

memoria extendida 

Como ya dijimos el mes pasado, 
la inmensa mayoría de los PCs de 
ahora tienen instalada memoria 
extendida [XMS), que es la que se 
encuentra más allá de los 1.024 
primeros kilobytes. Los progra- 
mas que necesitan este tipo de 
memoria ya vienen preparados, 
y generalmente funcionan con el 
CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT 
anteriormente comentados. Hay 
que resaltar que en la línea en lo 
que se carga el EMM386.EXE de- 
NOEMS. Esto es esencial y no 
hay que olvidarlo. Los programas 
que utilizan esta memoria son los 
que menos problemas dan, ex- 
cepto el comentado «Yo! Joe», 
que se las trae. Por cierto, éste es 
de los programos que requiere 
memoria extendida y no necesita 
cargar ningún controlador de me- 


moria, aparte de HIMEM.SYS, De * 
los demás que probamos funcio: 
nó bien «IndyCar Racing» de 
Papyrus, que necesita 4 Mb y 
«Rally» de Europress. 


todo cord q del 
bre juegos y demos 
que utilizan la tarjeta de sonido 
Sound Sp 

Un ejemplo de esto es «Jurassic 
Park» de Ocean, Para conseguir 
memoria expandida, debemos mor 
dificar la línea del CONFIG.SYS 
donde se carga el EMM386.EXE, 
eliminando el parámetro NOEMS. 
Esto hace que el EMM386,EXE 
convierta la memoria extendida en + 
expandida dependiendo desu ul- 
lización. Si- se necesitan como mí- 
nimo 800 Kb de memoria expan- 
dida (EMS), el EMM386 convertirá 
esa cantidad de XMS en EMS, Así 
coexistirán en el ordenador los dos 
tipos de memoria. 

Después de este cambio en la li- 
nea del EMM386, os eje- 
cutar de nuevo el MEMMAKER, 
yo que en el área de memoria su- 
perior aparecerá un nuevo ele- 
mento: el marco de página que 
ocupa 64 Kb. Esto provocará 
que alguno de los programas 
ubicados en ese área no se car- 

bien. a 

Cuando MEMMAKER os pre- 
gunte si vais a ejecutar programas 
que necesiten memoria EMS decid| 
que si y continuad con el proceso. 
Si no habéis quitado el NOEMS 
del CONFIG.SYS lo hará él solito, 


La familia singular 

Como en muchos otros campos, 
aquí también hay casos especia- 
les. Un ejemplo es «Ultima VIl 
2» de Origin. Este programa tie- 
ne su gestor de memoria exten- 
dida incorporado, que se llama 
VOODOO. Es incompatible con 
el EMM386,EXE y no necesita te- 
ner cargado el HIMEM.SYS. Así 
que, para que funcione correcta + 


5 


A 


mente, debemos eliminarlos del 
CONFIG.SYS. 

Lo mejor es utilizar la primera 
configuración que vimos y, si nos 
da para más, podemos corgar el 
teclado y el ratón que son nece- 
sorios para jugar cómodamente. 
También en «Rally» de Europress 
se necesita memoria expandida 
para los efectos sonoros, sin em- 
bargo, se tiene que especificar 
INOEMS como parámetro en el 


CONFIG.SYS. Parece contradic- 
torio, pero por lo que se puede 
deducir, «Rally» tiene su propio 
gestor de memoria expandida. 

Como veis hay múltiples confi- 
guraciones posibles para los dis- 
tintos programas. Sería imposible 
e interminable comentar para ca- 
da uno la configuración óptima, 
ya que también cada uno tiene un 
ordenador diferente (por temas 
hardware). 


La familia al completo 


Con el MS-DOS 6 es posible hacer un único CONFIG.SYS y un 
único AUTOEXEC.BAT con múltiples configuraciones posibles. El 
modo de proceder sería el [quesa detalla a continuación: 


1. Hacer Fantos CON 
mismo con el AUTOEX! 
con un nombre diferente, 
y lo mismo con los AUTOEXEC. 


[G.SY: 


como. A tengamos. Hacer lo 
BAT. Grabar ci 
or ejemplo CONFIG.001, CONFIG.002. 


uno de estos CONFIG.SYS 


AT 
2, Crear un archivo llamado, por ejemplo, CONFIG.DEF que contenga 


[COMMON] 
Lo que haya de común en todos los CONFIG 


¡icadord0 


[Identificador001] 
Sentencias correspondientes al CONFIG.001 


[Identificador002| 
Sentencias correspondientes al CONFIG¿002 


[Identificador003] 
Sentencias correspondientes al CONFIG.002 


[Identificador004] 
Sentencias correspondientes al CONFIG.002 


Identificador001, Descripción del arranque 001 
,dor002, Descripción del arranque 002 

Descripción del arranque 003 
Descripción del arranque 004 


3. Crear un archivo AUTOEXEC.BAT que contenga lo siguiente: 


Lo que haya de común en los AUTOEXEC 
GOTO % CONFIG % 


¿Identificador001 
Lo que haya especifico en el CONFIG.001 
GOTO FIN 


:Identificador002 
Lo que haya específico en el CONFIG.002 
GOTO FIN 


Identificador003 
Lo que haya específico en el CONFIG.003 
GOTO FIN 


:Identificador004 
Lo que haya específico en el CONFIG.004 
GOTO FIN 


¿FIN 


4. Copiar el contenido de estos archivos al CONFIG.SYS y al AU- 
TOEXEC.BAT con los comandos: 
COPY CONFIG.DEF CONFIG.SYS 

COPY AUTOEXEC.DEF AUTOEXECBAT 


En nuestro ejemplo quedarian así S 
CONFIG.SYS ANS 
[COMMON] 

COUNTRY=034, COUNTRY.SYS CS 
[MENU] e sos 
MENUITEM=EXTENDIDA, ARRANCA CON MEMORIA EXTENDIDA ys 


MENUITEM=EXPANDIDA, ARRANCA CON MEMORIA EXPANDIDA 
MENUTTEM=BASICA, ARRANCA CON CONFIGURACIÓN BASICA MINIMA 
MENUCOLOR 15,1 

MENUDEFAULT EXPANDIDA, 10 


a 
'EVICE=HIMEM.SYS 
UMB 
1M386.EXF NOEMS HIGHSCAN X=CA00-CAFF 
BUFFERS=20,0 
FILES=20 


[EXPANDIDA] 

DEVICE=HIMEM.SYS 

DEVICE=EMM386. EXE RAM HIGHSCAN X=CA00-CAFF 

BUFFERS=150 : 
FILES=8 

DOS=UMB 


[BASICA] 
DEVIC 
DO 


HIMEM.SYS 
GH 


AUTOEXEC.BAT 


PROMPT $PS$G 
PATH CADOS 
GOTO %CONFIG% 


¿EXTENDIDA 


GOTO FIN 


¡EXPANDIDA 
LH/L: A 


2,6544 DOSKE' 
LH /L:! a E COM 
GOTO FIN 


“BASICA 
GOTO FIN 


¿FIN 
MEM 


Al arrancar ahora nuestro ordenador veremos cómo se nos muestra un 
menú donde podemos seleccionar el tipo de arranque que queremos. 
Por defecto, está el arranque con memoria expandida y tiene un retardo 
de 10 segundos. Si en ese tiempo no se selecciona otra opción, el or- 
denador seguirá con el proceso de arranque seleccionado por defecto. 


Nota final ejecutor en la unidad no comprimi- 
Para los usuarios con duplicadores > da: pat o 
de disco como STACKER y DOU== moria ni 
BLESPACE, hay que añadir que — de arranque que no 
tendrán dificultades añadidas, ya o DBLSPACEN, 
que e cargar el controlador del du- ple 00 to 
plicador ocupa un espacio en me-... der ala unidad 

moria precioso. Aún así, se pueden. liberan unos 45 Kb, rdendoge 
lograr configuraciones óptimas. — cutar el programa la unidad 
Como consejo final, al duplicar el + no imida, de ahí la previsión 
disco dejad unos 15Mb en la uni- de los 15 Mb para la unidad no 
dad no comprimida. Si hay algún — comprimida. 

¡juego que sea incompatible con los 

duplicadores, siempre lo podréis José Domínguez Alconchel + 


Revolución en el mundo 
de los videojuegos 


ACTION 


eriféricos con espiritu y presta- 

ciones similares al “Action Re- 

play” de Datel ya existían en la 

época dorada de los ordena- 

dores de 8 bits. El Amstrad 
CPC y el Commodore 64, pero sobre todo 
el Spectrum, conocieron gran cantidad de 
modelos diseñados por empresas indepen- 
dientes que recibieron popularmente el 
nombre de “transfers”. Una vez conectados 
al ordenador, un pequeño botón obraba el 
milagro de detener cualquier programa que 
se estuviera ejecutando, permitir al usuario 
manipularlo y regresar a él en el mismo 
punto en que fue detenido. Aunque algunos 
tronsfers permitían socar copias de pantalla 
por impresora y examinar y alterar el con- 
tenido de la memoria, su objetivo básico 
era otro muy diferente: hacer copias en cin- 
ta o disco de todo aquello que estuviera 
contenido en la memoria del ordenador, 
casi siempre un videojuego. 


SU NACIMIENTO 

Llegaron los ordenadores de 16 bits, y el 
Commodore Amiga recibió a los pocos 
años de su nacimiento la visita de un sin- 
gular periférico denominado “Action Re- 
play”, diseñado por una empresa llamada 
Datel. Colocado en el slot izquierdo del 
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Las palabras “Action Replay” han 
supuesto para muchos usuarios de Amiga 
y de consolas Sega y Nintendo la 
posibilidad, hasta entonces vedada, de 
introducirse en el interior de sus 
videojuegos y conseguir ventajas tan útiles 
como las codiciados vidas infinitas. 
Después de mucho tiempo, cuando ya 
comenzábamos a pensar que los usuarios 
de PC jamás tendríamos acceso a un 
periférico de estas características, Datel ha 
lanzado la versión pora compatibles de 
ese pequeño aparato que lleva años 
revolucionando el mundo del software de 
entretenimiento. 

Amiga 500 o en una ranura de expansión 
del Amiga 2000, incorporaba un pequeño 
botón rojo. Al ser pulsado, cedía el control 
del ordenador a un sistema operativo en 
miniatura, manejado mediante comandos, 
que permitía manipular con entera libertad 
el programa residente en la memoria del 


ordenador, el cual seguía funcionando con 
normalidad al salir de dicho sistema. 


REAL AN 


PC 


El “Action Replay” para Amiga conoció 
un éxito sin precedentes que motivó el lan- 
zamiento al mercado de dos nuevas versio- 
nes. La tercera, y última, no solamente de- 
mostró ser totalmente indetectable por los 
programadores de videojuegos, que ya ha- 
bían descubierto la forma de defenderse de 
la primera, sino que incorporaba una gran 
cantidad de mejoras que la convertían en 
un verdadero placer para el “hacker” y el 
programador. La versión para PC, que ha 
salido recientemente al mercado, conserva 
en gran medida el espíritu de la versión 
para Amiga, por lo que todos los que ha- 
yan utilizado la prodigiosa máquina de 
Commodore comprenderán con gran facili- 
dad las prestaciones y el manejo de este 
nuevo periférico 


INSTALACIÓN 

El “Action Replay” para PC consiste en una 
pequeña tarjeta que debe insertarse en un 
slot libre de 8 bits. A continuación, se conec- 
to el cable alargador a la parte trasera de la 
placa y colocamos el otro extremo del cable, 
que termina en una especie de pad donde se 
encuentra el fatídico botón rojo y un peque- 
ño interruptor, sobre la caja del ordenador o 
junto a nuestra mesa de trabajo. De este mo- 
do, tenemos en todo momento un fácil occe- 


so al botón sin tener que manipular en la 
parte trasera del computador. 

Al poner de nuevo en marcha el PC, la 
ROM del “Action Replay” se inicializa y 
muestra un breve mensaje en pantalla junto 
con los emitidos por la tarjeta de vídeo y la 
BIOS del ordenador. Sin embargo el apara- 
to no da señales de vida, ya que, a diferen- 
cia de la versión de Amiga que era accesible 
por el mero de hecho de conectarla, antes 
tenemos que instalar el software. 

El instalador, contenido en un solo disco 
de doble densidad, crea un directorio lla- 
mado AREPLAY en el directorio raíz de 
nuestro disco duro y copia en él una serie 
de ficheros. A continuación, detecta la con- 
figuración de nuestro equipo —unidades de 
disco, tipo de monitor, ratón y chequea 
una serie de parámetros técnicos de la tar- 
jeta, avisando sobre cualquier conflicto que 
se produzca con otras ya instaladas. Lue- 
go, altera el fichero AUTOEXEC.BAT aña- 


diéndole una línea que, cuando arranque- 
mos de nuevo, cargará un pequeño pro- 
grama residente. Solamente ahora que la 
placa está instalada y el programa carga- 
do en memoria, un pequeño led situado so- 
bre el botón rojo comienza a parpadear 
para señalar que el "Action Replay” está 
listo para ser utilizado. 

“Action Replay” utiliza un puerto de entra- 
da/salida y una interrupción, y además su 
ROM debe mapearse en una dirección deter- 
minado de la memoria. Estos tres parámetros 
pueden entrar en conflicto con otras tarjetas 
ya conectadas al ordenador y, para evitarlo, 
contiene una serie de puentes que permiten 
seleccionar entre cuatro direcciones de puer- 
to, seis números de interrupción y siete posi- 
bles direcciones para la ROM. Aunque los 
valores por defecto funcionarán en la inmen- 
sa mayoría de los casos, la posibilidad de al- 
terarlos reduce el riesgo de problemas cuan- 
do ya tenemos otras placas conectadas, 


MANOS A LA OBRA 
Al pulsar el botón rojo del pad el contenido 
del monitor desaparece para dar paso a una 
pantalla en modo texto en el que un cursor 
parpadeante nos indica que la ROM del “Ac- 
tion Replay” ha tomado el control del PC y 
está esperando nuestros comandos. Un co- 
mando de una sola letra, “x”, nos permitirá 
regresar al programa que estuviera cargado 
en el momento de pulsar el botón, pero dis- 
ponemos de muchos otros con los que mani- 
pularlo a nuestro antojo. 

Su utilidad básica consiste en encontrar có: 
digos con los que obtener ventajas en el soh- 
ware de entretenimiento —especialmente en 
los arcades—, tales como vidas infinitas, ener- 
gía infinita, tiempo inagotable, inmunidad a 
los enemigos, etc. Siguiendo con la filosofia 
de los “Action Replay” para consolas Sega y 
Nintendo, se pretende que cualquier persona 
sin conocimientos de programación pueda 
encontrar dichos códigos y, para ello, incor 
pora un “trainer”, que se maneja mediante 
menús, con el cual podemos localizar con fa- 
cilidad la dirección de memoria que contiene 
cualquier valor numérico contable funda- 
mental para un videojuego. 

Para buscar la dirección que contiene las 
vidas del jugador, basta con entrar en el trai- 
ner, indicar el número inicial de vidas y vol- 
ver al programa. Ahora, podemos seguir ju- 
gando hasta perder una vida, entonces, 
pulsamos el botón rojo que nos conducirá di- 
rectamente al menú del trainer e introduci- 
mos el nuevo número. Repitiendo este proce- 
so varias veces el número de posibles 
direcciones se irá reduciendo hasta obtener 
un único resultado en la forma de un código 
alfanumérico y una dirección de memoria. 
La dirección puede ser interesante para el 
programador, pero lo que debemos anotar 
es el código, ya que garantiza su funciona- 
miento en cualquier máquina y con cualquier 
estado de la memoria. 

Todo esto está muy bien, pero ¿qué ocurre 
con valores que no aparecen en pantalla en 
forma de números como pasa con las ba- 
rras de energía? Dado que en estos casos el 
trainer no nos sirve de ayuda, recurrimos a 
un comando llamado “monitor de memo- 
ria”, que permite estudiar un área de la me- 
moria de un máximo de 256 bytes. De esta 
manera, al entrar y salir del “Action Re- 
play” aparece el contenido actual y previo 
de dichas direcciones y sabemos rápida- 
mente cuáles han cambiado y cuáles no. 
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Dado que este comando necesita una direc- 
ción de memoria, resulta más difícil de utili- 
zar que el trainer, más aún teniendo en 
cuenta que los métodos para localizar el 
área sospechosa pueden estar a veces re- 
servados para programadores. 

Otro comando nos ofrece la posibilidad de 
“Vigilar” un byte de la memoria de forma que 
el “Action Replay” se active automáticamente 
cuando dicho byte cambie de valor, lo que 
nos permite asegurarnos de la utilidad de una 
dirección de memoria determinada. Y para 
los especialistas no a faltar comandos 
para desensamblar la memoria, observar su 
contenido en forma de códigos ASCII y ca- 
racteres hexadecimales, alterar el contenido 
de la memoria y buscar a través de ella tanto 
textos como uno o varios bytes. Todos ellos 
tienen una sintoxis muy similar a lo utilizada 
por el DEBUG del MS-DOS. 

Para todos esos arcades demasiado rápi- 
dos, disponemos de un interruptor debajo 
del botón rojo que, desplazado hacia la de- 
recha, hace que el led parpadee más rápi- 
do de lo habitual. Así, queda seleccionado 
el modo “slomo”, un ralentizador que fun- 
ciona con la mayoría de los programas (no 
con todos) y puede regularse con exactitud 
entre O y 100 con ayuda de un comando. El 
“Action Replay” permite salvar secciones 
de la memoria dando la dirección hexade- 
cimal de comienzo y final, pero mucho más 
útil es su capacidad de salvar en el disco 
duro o en varios disquetes toda la memoria 
del ordenador junto con todos los datos ne- 
cesarios en forma de un único fichero que 
podrá ser cargado en cualquier otro mo- 
mento. De ese modo, es posible grabar 
momentos especialmente difíciles de una 
aventura y seguir jugando cualquier otro 
día a partir del mismo momento en el que 
la dejamos. Y si no tenemos disquetes a 
mano o no estamos seguros de su conteni- 
do, disponemos de comandos para forma- 
tear discos y pedir un directorio de cual- 
quier unidad. También podemos ver el 
contenido de la pantalla en el momento en 
el que el programa en curso fue detenido y 
salvarla en forma de un fichero PCX que se 
cargará, posteriormente, desde cualquier 
programa de dibujo. 
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Action Replay nos permite, 
entre otras cosas, 
adentrarnos en el interior 
de los videojuegos. 


PERO, PERO... 

Aunque todo lo que hemos explicado hasta 
ahora parezca describir a este pequeño apa- 
rato como la herramienta que llevábamos 
tiempo pidiendo a gritos lo cierto es que un 
análisis más profundo de sus prestaciones 
conducen a una sensación algo frustrante. 
¿Por qué? Muy sencillo. 

El “Action Replay” parece funcionar inter- 
ceptondo llamadas al DOS a través del pro- 
grama residente que se carga después de ca- 
da “reset”. Como consecuencia, hemos 
encontrado muchos programas que, nada 
más cargarse, deshabilitan con una facilidad 
pasmosa la tarjeta, hacen que el led deje de 
parpadear y dejan el botón rojo mudo hasta 
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el próximo “reset”. Además, algunos se cuel- 
gan cuando intentamos regresar a ellos y 
otros no se detienen completamente, sino que 
algunas rutinas de los mismos, en particular 
las relacionadas con temporizaciones, conti- 
núan en marcha aunque nos encontremos en 
la pantalla de comandos 

Nos parece estupendo que la placa haya 
sido diseñada buscando que personas sin 
ningún conocimiento de programación 
puedan buscar códigos para videojuegos. 
Pero, para los que sabemos código máqui- 
na y necesitamos un control más directo de 
la memoria, las posibilidades de investiga" 
ción son mínimas, ya que ni siguiera sabe- 
mos el estado de los registros en el mo- 
mento de entrar en la ROM de la tarjeta. 
Podemos conocer el software cargado en 
memoria y el contenido de los vectores de 
interrupción, pero no se puede ejecutar el 
programa paso a paso ni poner puntos de 
ruptura. En este aspecto, el “Action Replay” 
no resiste la comparación con su versión 
para Amiga, que estaba dotada de infini- 
dad de comandos. 

En algunos programas, la parte inferior de 
la pantalla se corrompe al salir de la tarjeta 
y hemos encontrado casos en los que el sis- 
tema se colgó al intentar salvar una panta- 
lla. Mucho peor nos fue en una ocasión 
cuando salvamos los contenidos de la me- 
moria al disco duro en lugar de a disquetes, 
porque al intentar cargarlos de nuevo des- 
cubrimos con pánico que la grabación del 
fichero había machacado la FAT producien- 
do un desastre que las Utilidades Norton só: 
lo resolvieron parcialmente. 

En olgunos párrafos del manval, que por 
cierto ha sido redactado de una manera 
sencilla y concisa que guía perfectamente 
al no iniciado en los métodos de búsqueda 
de códigos, se habla de una posible actua- 
lización de la placa y del software conteni- 
do en su ROM. Esperemos que, tal como 
ocurrió con las versiones para Amiga, apa- 
rezca en un futuro próximo una nueva ver- 
sión que amplíe su juego de comandos, co- 
rrija los errores y aumente las posibilidades 
del programador. Y) 


Pedro José Rodríguez Larrañaga 
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del mercado. 

+ 10.000.000 de disparos para los 
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8.000.000 de movimientos para la 
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MICROSOFT PUBLISHER 


DisEñO RÁPIDO, Cé 


RAM: Microsoft extiende su campo de acción en el software a terrenos hasta ahora ocupados es- 


E qa trictamente por profesionales. Nos estamos refiriendo a la autoedición, mundo que se ha ve- 
ES nido desarrollando en un entorno Macintosh con programas como «QuarkXPress» y que la 
AT 386 compañía norteamericana ha trasladado a nues- 

Jn tros PCs lanzando al mercado una excelente | ci a > se 
Yerin dinos herramienta de disño: elisa Pb unos velocidades de 
Control: vértigo. Tenemos video- 


juegos interactivos fácilmente confundibles con 
películas cinematográficas, existen prácticas 
bases de datos, excelentes productos de dibujo, 
increíbles procesadores de texto y así podría 
mos seguir eternamente. Sin embargo, lo que 
nos interesa es que ahora también tenemos a 
nuestra disposición un completo programa de 
autoedición que hará las delicias de los aman 
tes del diseño. Por fin, vamos a tener la oportu- 
nidad de realizar nuestras propias creaciones 
sin necesidad de ser unos expertos en la mate- 
e , b ria gracias a «Microsoh' Publisher». 


COMO EMPEZAR 

Microsoft ha incorporado al programa dife- 
rentes sistemas de ayudas para que el usua- 
rio empiece a trabajar rápidamente, De este 


B modo, contamos con Asistentes de Diseño, 
que presentan varios modelos de publica- 
ciones específicas y, con sólo seleccionar la 

deseada, la crea automáticamente. Por otra 

parte, tenemos las Plantillas, que cumplen la 

misma función que los anteriores pero con 

otros diseños, y las Fichas-Guía, que se sitú- 

an en una pequeña ventana con instruccio- 

nes para elaborar, paso a paso, nuestra ma- 

queta. Además, existen otros recursos de 

aprendizaje como la Ayuda en Pantalla, a 

la que podemos acceder en todo momento, y 

Demostraciones, que nos muestran informa- 


ción general de las características más im- 
portantes de «Publisher». Y, por supuesto, 
tenemos la opción de comenzar a crear sin 
asistencia de ningún tipo. 


Tedado, Ratón 
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MODO Y ATRACTIVO 


Una vez que hemos decidido cómo empezar, 
el proceso a seguir es el mismo al utilizado 
cuando trabajamos sobre papel: definimos y 
organizamos muchos objetos separados. «Pu- 
blisher» dispone de nueve tipos de objetos, ca- 
de uno de ellos con su propia herramienta. Pe- 
ro antes de estudiar para qué sirven, veamos 
cómo es la pantalla principal. 


HERRAMIENTAS 

Y SUS FUNCIONES 
Nada más arrancar el programa nos encon- 

tramos con una gran ventana, a su izquierda 
y en la zona superior vemos dos barras de he- 

rromientos, que son las que se usan con ma- 

yor frecuencia. En la parte de arriba del mo- 

nitor está el nombre de la publicación y 
debojo los menús, que se abren pora mostrar 
lolista de comandos; a la derecha hallamos la 
barra de desplazamiento y abajo el indica- 
dor de la página, controles de ampliación y 
cuadros de posición y tamaño. 

Los nueve elementos que tenemos para cum- 
plir nuestro objetivo -comunicar un mensaje y 
presentarlo de forma atractiva- son los si- 
guientes: Cajas de Texto, de Tablos, de Imá- 
genes, WordArt -para dar efectos al texto—, 
Asistente, Líneas, Cuadros, óvalos y una Paleta 
con varias formas geométricas. Cada vez que 
escojamos uno de ellos, la barra de herra- 
mientas superior cambiará pora adaptarse a 
los necesidades del objeto. Así, si estamos con 
escritura podemos determinar el tipo de letra, 
cuerpo, estilo, alineación, sombreado, negri- 
to, cursiva, subrayado, agregar bordes al mor- 

inción común para todos—... Si es una 
imagen, es posible recortarla, rodearla de 
enunciados, etc. Cuando se trata de una figu- 
ra, tenemos la oportunidad de rotarla o volte- 
arla. Por supuesto, hay muchas más opciones 
=como hacer una rejilla base para organizar 
mejor la información o utilizar capas o fon- 
dos- que no vamos a explicar porque necesi- 
taríamos varios números de la revista, pero 
con lo práctica, dominaréis a la perfección. 


Adecuado tanto para usuarios 
inexpertos como profesionales. 


ALGUNOS CONSEJOS 

Como sería imposible describir, paso a paso, 
los procedimientos que debéis seguir para ha- 
cer vuestra pequeña obra de arte, os daremos 
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algunos consejos sobre cómo planificarla. Lo 
mejor es que hayáis pensado previamente qué 
es lo que vois a diseñar =si no os sentís inspi- 
rodos, haced uso de los modelos que vienen 
definidos por defecto, como formularios, pos- 
ters, poncortas o invitaciones”. Luego, sólo te- 
néis que comenzar a abrir cajas de texto e 
imágenes —o sustituir el contenido de las que se 
os hayan propuesto—, distribuirlas por la pági- 
no/s y rellenarlas con todo aquello que imogi- 
néis. Por supuesto, en Microsoft han pensado 
en todo y tenéis a vuestra disposición una am- 
plia oferta de ilustraciones en ClipArt Gallery, 
odemás, es posible importarlas de otros pro- 
gromos como «Paintbrush». Tras tener lista la 
moqueta, aseguraos de que todo ha quedado 
como habíais imaginado y, si lo creéis nece- 
sorio, revisad la ortografía, estableced parti- 
ción de polabras... Por último, podéis impri- 
mirlo para contemplar en papel el resultado. 


LO MEJOR EN AUTOEDICION 

Como veis, «Publisher» es un excelente pro- 
ducto de autoedición con el que cualquier usua- 
rio inexperto en este campo encontrará todo ti- 
po de facilidades para comenzar a trabajar 
inmediatamente. Su interfaz es sumamente 
atractivo, el puntero va tomando la forma de 
diferentes ¡conos que representan con claridad 
la función del comando seleccionado, y, lógi- 
camente, su colidad gráfica es muy elevado. 
Funciona bajo Windows y aprovecha todas las 
capacidades de este entorno, además el soft- 
ware va acompañado de un completísimo ma- 
nual al que recurrir en el supuesto caso —hipo- 
félico caso- de que nos bloqueemos en algún 
momento y las ayudas no logren solucionar 
nuestro problema. Y todo, programa, manual y 
cotólogo adjunto —con innumerables ejemplos 
de moquetoción—, se encuentra traducido a un 
perfecto castellano. En pocas palabras, «Pu- 
blisher» es toda una joya que da vida a nues- 
tros ideas de diseño. Y 


Susana Herrero 
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EATIVE Tv (for | 


Se amplía el círculo multimedia 


asta hace muy poco tiempo, el or- 
denador era considerado una má- 
quina fría, distante y prácticamen- 
te inaccesible para la mayoría de 
los mortales. Afortunadamente, 
hoy en día las cosas han cambia- 
do. El ordenador ha dejado de ser 
un sistema cerrado, oislado del 
mundo exterior, para comunicarse con la 
gente en el lenguaje que todo el mundo co- 
noce, el de la imagen y el sonido. Aquí, es 
precisamente donde la tarjeta TVCoder 
aporta su granito de arena, introduciéndo- 
nos de lleno en la tantas veces comentado 


aventura multimedia. 


UN COMPLETO 
EQUIPO DE MEZCLAS 
En principio, como anteriormente hemos 
mencionado, TVCoder está pensada para 
conectarse a la Video Blaster, convirtiendo 
nuestro ordenador en un completo equipo de 
mezclas. Así, es posible capturar determino- 
das secuencias de una película con ayuda de 
la Video Blaster y retocarla con cualquier 
programa de diseño para, después, grabar 
la nueva composición otra vez en vídeo gro- 
cias a TVCoder. 

Afortunadamente, también se puede utili- 
zor independientemente, ofreciéndonos mu- 
chas y variadas aplicaciones. Por ejemplo, 
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Sirecordúis, hace unos meses analizamos en esta misma sección una potente tarjeta cop» 


turadora de imágenes de vídeo en tiempo real, la conocida Video Blaster. El mayor hán- 


dicop de esta pequeña maravilla consistía en la imposibilidad de realizar la operación in- 


versa, es decir, grabar en vídeo las composiciones efectuadas con ayuda de la placa. 


pantalla del ordenador. Aunque, inicialmente está pensado para funcionar junto a Vídeo 


Blaster, también se puede utilizar independientemente, ofreciendo un amplio abanico de 


posibilidades para todo el mundo. ¿Verdad que resulta apetecible? 


podemos grabar cualquier trabajo profesio- 
nal que hayamos realizado para enseñárselo 
a los clientes, crear cabeceras en todas nues- 
tros cintas de vídeo, coleccionar animaciones 
o dibujos que hayamos hecho con el ordena- 
dor, salvar cualquier partida de nuestro vide- 
ojuego favorito... Otra ventaja añadida para 
los poseedores de un CD-ROM consiste en la 
posibilidad de pasor a vídeo las fotos reali- 
zodos con el sistema Photo-CD de Kodok, dis- 


poniendo así de un archivo de imágenes de 
fácil utilización. En definitivo, que las posibi- 
lidades son prácticamente ilimitadas. 


COMO FUNCIONA 

La instolación de TVCoder no difiere dema- 
siado a la de cualquier tarjeta convencional. 
En principio, es suficiente con disponer de un 
simple 286 con 1 Mb de memoria, tarjeta 
VGA o SVGA y un slot de expansión de 8 


bits libre para introducir el TVCoder. Asimis- 
mo, es recomendable poseer la versión 3.1 
de Windows para ejecutar alguna de los uti 
lidades, aunque no es imprescindible 

El proceso de instalación es muy sencillo 
Basta con insertar la placa en la ranura y 
conectar los cables. Estos son bastantes nu- 
merosos, pero necesarios para el completo 
aprovechamiento de TVCoder. En primer lu- 
gar, hay que desconectar el cable del moni- 
tor, que está insertado en la tarjeta de vídeo, 
y conectarlo a TVCoder. Después, uniremos 
otro cable a la tarjeta gráfica y repetiremos 
la operación con el reproductor de vídeo. El 
sistema soporta todas los estándares posi- 
bles, tanto VHS como S-VHS, con entrada 
RCA o S-Video en modo PAL y NTSC. Sito- 
do esto os suena a chino, un simple vistazo a 
las especificaciones de vuestro vídeo os so- 
cará de dudas. En el coso de que poseamos 


la mencionada Video Blaster, necesitaremos 
otro cable para comunicarse con ella. Tam- 
bién existe la posibilidad de utilizar un tele- 
visor, pero es completamente opcional, pues 
veremos lo mismo que en el monitor. De to- 
dos formos, es conveniente conectorlo para 
ojustar la imagen que quedará grabada en 
vídeo. Una vez que todos los cables estén en 
su sitio, ya sólo queda instalar el software. 


LOS PROGRAMAS 

Tecleando simplemente la orden INSTALL, el 
programa copia un par de líneas en los ar- 
chivos AUTOEXEC BAT y CONFIG.SYS y al- 
gunos ficheros en el disco duro, correspon- 
dientes a los programas «TV Test», «TV Set» 
y «TV Adjust» para el DOS y «TV Panel» pa- 
ra Windows. Este último realiza la misma 
función que los dos anteriores. El primer pro- 
grama que debemos ejecutor es «TV Test», 


que efectúa un chequeo del hardware insta- 
lado para comprobar la existencia de con- 
Ñlictos con otras tarjetas. Esto puede ocurrir 
si dos o más placas utilizan la mismo direc- 
ción de Entrada/Salida, bastante improba- 
ble pero posible cuando se dispone de una 
tarjeta de sonido o de una controladora de 
CD-ROM, por ejemplo. En el caso de que se 
produzca la mencionada incompatibilidad, 
el sistema se bloqueará. Para solucionarlo, 
basta con cambiar la dirección base si- 
guiendo las instrucciones del manual y vol- 
ver a instalar el software. Cuando todo fun- 
cione correctamente, ya sólo queda 
sintonizar el vídeo en el canal adecuado 
—normalmente en modo AV- y ejecutar «TV 
Adjust» o «TV Ponel» para amoldar correc- 
tomente la pantalla, tanto horizontal como 
verticalmente, así como elegir el estándar de 
vídeo adecuado. Debido a una serie de fil- 
tros, la imagen obtenida es clara y bien de- 
finida, sobre todo si se dispone de un vídeo 
S-VHS y conexión S-video. Además, me- 
diante la opción LOOKUP TABLE podremos 
provocar alteraciones en los colores pora 
generar efectos especiales. 

Y eso es todo lo que TVCoder nos puede 
ofrecer. El resto, ya sólo depende de la ima- 
ginoción de cada uno. Conviene decir, eso 
sí, que la torjeta por sí sola carece de cone- 
xión de audio. Por lo tanto, si se utiliza sin la 
Video Bloster, no es posible grabor efectos 
sonoros. Un grave inconveniente que se po- 
dría haber solucionado añadiendo una co- 
nexión pora la placa de audio. Aún así, te- 
niendo en cuento estas pequeñas carencias, 
TVCoder sigue siendo una opción tremenda- 
mente otractiva, tanto por su bajo coste como 
por las inmensas posibilidades que nos ofre- 
ce. ¡Que la disfrutéis! 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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EN ACCIÓN 


William Hanna y Joseph Barbera son lo que podríamos considerar dos monstruos sagrados 
en el mundo de la animación. Sus pequeñas obras de arte han sido vistas incontables veces 
por multitud de generaciones de espectadores en medio mundo. Y con toda probabilidad, no han sido pocas 
las ocasiones en que muchos hemos pensado que nos gustaría ser capaces de crear algo similar. 
Empire nos ofrece una oportunidad de oro con este «The Hanna-Barbera Animation Workshop», 
un programa pora realizar animaciones a nivel doméstico tan sencillo como potente. 
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| programa arran- 
ca con la presenta- 
ción en pantalla 
de un sencillo me- 
nú gráfico, en el 
que, sin embargo, 
ya se pueden ob- 
servar todas las opciones 
que «The Hanna-Barbera 
Animation Workshop» 
pone a nuestro alcance. 
Estas abarcan una amplia 
voriedad de acciones, ca- 
si impensables en un pri- 
mer momento, que van 
desde el simple dibujo de 
un decorado, o “back- 
ground”, hasta la digital; 
zación de imágenes rea- 
les de vídeo. 

Tenemos la opción de di- 
vidir la pantalla en tres 
grandes secciones, que 
habrá que aprender a 
manejar correctamente 
para explotar al máximo 
las posibilidades del pro- 
grama. La primera es el “Main Control Area” 
[Area Principal de Control), compuesta por 
seis iconos que representan las funciones de 
dibujo y color -tanto fondos como sprites-, 
cargar y salvar, digitalización de vídeo, lim- 
piar memoria y salir del programa. La se- 
gunda sección es la correspondiente al “Ani- 
mation Control Panel” (Panel de Control de 
la Animación), en la que encontramos los di- 
ferentes “mandos” que nos permiten visuali- 
zar, acelerar, congelar o repetir tantos veces 
como deseemos nuestra animación. Por últi- 
mo, está el “Exposure List” (Lista de fotogra- 
mas], donde se nos mostrará el número y or- 
den de los distintos “frames”, o fotogramas, 
que compondrán cada una de las minipeli- 
culos que realicemos. 


PRIMEROS PASOS EN EL DIBUJO 

Si resulta destacable la sencillez de «The 
Hanna-Barbera Animation Workshop» en su 
concepción, igualmente ocurre con su mane- 
jo. Se basa, en su totalidad, en un pequeño 
número de iconos con los que es posible con- 
trolar las distintas acciones necesarias para 
convertirse en un ortista sin salir de cosa 


Uno de los apartados más 
importantes es la visualiza- 
ción de las animaciones. 
Desde el esbozo de los per- 
sonajes, en blanco y negro, 
hasta el resultado final. 


Empecemos por la parte más 
simple, los decorados. Pin- 
chando con el ratón en el ¡co- 
no del pincel se accede al 
“Background Paint Mode” (Di- 
seño de Fondos). En la parte 
inferior de la pontalla, vemos 
las distintas herramientas disponibles. Entre 
ellas, encontramos opciones básicas de cons- 
trucción de figuras geométricas círculos, elip- 
ses, rectángulos, etc.—, junto a los de dibujo a 
mano alzada, trazado de líneas “elósticas”, 
cortor y pegar, “fill” o relleno de áreas cerro- 
dos, inclusión de texto en el dibujo, grosor de 
los trazados y lupa de aumento. Como se pue- 
de apreciar, bastante sencillo en cuanto a ac- 
ciones y monejo de los mismos. 

Sin embargo, todas estas herramientas, aun 
siendo fundamentoles, no comprenden lo ver- 
dadera esencia del producto, ya que, lo has- 


ta ahora mencionado e 
incluso más, lo puede 
efectuar a la perfección 
cualquier programa de 
diseño gráfico. Es más, la 
verdad es que se llega a 
echar de menos alguna 
herramienta complemen- 
taria, como un sencillo 
borrador, por ejemplo. 
Pero ¡unto a la paleta de 
colores y las opciones de 
borrado de pantalla y 
“Undo” [deshacer la últi- 
mo acción), podemos en- 
contrar un pequeño icono 
con el dibujo de una 
montaño. Pinchando en él 
con el ratón, entraremos 
en el verdadero corazón 
de «The Hanna-Barbera 
Animation Workshop». 


ANIMACION PASO 
APASO 

Los distintos diseños de 
los decorados reoliza- 
dos se pueden salvar 
desde el menú principal, 
gracias al icono del ar- 
chivo, al disco duro, ob- 
servando que el progra- 
ma salva los ficheros 
individuales de decora- 
dos, por defecto, en su 
propio directorio, con la 
extensión -ounque aho- 
ra no se oprecie- .BKG 
["BacK Ground”). Más 
adelante, veremos cómo 
las animaciones se almacenan en directo- 
rios aporte que «The Hanna-Borbera...» 
crea outomóticamente. 

Bien, volvamos donde estábamos. Si pin- 
chamos en el icono en cuyo interior se en- 
cuentra la montañita, accederemos al “Fore- 
ground Paint Mode”, la modalidad de 
coloreado de sprites. Si nos fijamos atenta- 
mente, veremos cómo se ha añadido un nuevo 
icono a los que ya estaban presentes. Se trata 
de la coro del inefable oso Yogi, que nos per- 
mite el acceso al “Foreground Animate Mo- 
de”, el úrea en el que tendremos que realizar 
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la colocación, en diferentes posiciones, de los 
gráficos que compondrón el grueso de las ani- 
mociones. Aquí, tan sólo se encuentra dispo- 
nible una paleta de dos colores -blanco y ne- 
gro, por lo general. La razón no es otra que 
la de permitir una visualización más dora, sin 
que nos topemos con extrañas mezclos, que 
ya se usarán más adelante en el “Foreground 
Paint Mode”, aplicando los colares fotograma 
a fologromo. Existen, además, dos posibilida- 
des: el diseño “in situ” de los sprites, o practi- 
car con los existentes en el archivo gráfico, en 
el que encontraremos personajes como Scoo- 
by Doo, Pedro Picopiedra, etc. 

La técnica que utiliza «The Hanna-Borbera 
Animation Workshop» es una de las más dé- 
sicas -y eficaces- en el mundo de la anima- 
ción, el “Skinny Onion” o técnica del papel 
cebolla. Así, y encontrándonos en la sección 
de onimación de gráficos, podremos obser- 
var al mismo tiempo el fotograma actual en 
cuyo diseño estemos enfrascados y los dos in- 
mediatamente anteriores, para situarlos del 
modo más correcto posible, y evitar saltos en 
la animación, Y si hacemos uso del icono de 
combinación mezclando un esbozo del fon- 
do con los perfiles de los gráficos animados-, 
el proceso de creación de la película aún se 
hace más sencillo e intuitivo. 

Pero se nos está olvidando algo esencial: el 
modo de añadir los fotogramas. La forma de 
hacerlo es tan sencilla como todo lo demás. 


LOS SUPERSÓNICOS EN ACCIÓN 


'Vomos a explicor oquí el modo més rápido de oprender o monejar «The Honna-Barbera Animation Work- 
shop». Paro ello, nodo mejor que tomar a los Supersónicos como moestros de ceremonias y protagonistas de 
nuestro ejemplo de animación. 

Lo primero que hoy que hocer es osegurorse de que la memoria está limpia, pinchondo sobre el icono del cu- 
bo de bosuro en el menú principal. El siguiente poso seró escoger un decorado opropiado para nuestra ani- 
moción. Entremos en el “Background Point Mode” pinchondo sobre el pincel y, a continuación, hacer la pro 
pio con el icono ya conocido en el que estó el dibujo de una montaña pero, atención, con el botón DERECHO 
del rotón. Si habéis seguido estos posos, deberéis tener onte vuestras ojos uno relación de los directorias con 
tenidos en el progroma, llamadas FUNT, YOGI, SCOOBY y JETSONS. Escogemos el de JETSONS y, acto se- 
guido, cargamos el fichero llamado OFFICE. Bien, la oficino de George hace octo de presencia. Pinchomos 
¡Otro vez en el icono de lo montaña, ahoro con el bolón IZQUIERDO del ratón, pasando a una pantalla en 
blonco y entramos en el modo de animación gracias al ¡cano del oso Yogi. Si ahora escogemos el icono de 
combinación, observaremos cómo los pertiles de los gráficos del decorado oporecen en un trazado azul. Per- 
fecto, vayamos a por George. 

Con el botón derecho del ratón, seleccionomos las tijeras, accediendo así a la lista del clipart, Escogemos el 
orchivo GEORGEWK, que contiene acho pasturos diferentes del cobeza de familia de las Supersónicos, y que 
hobremos de combinar adecuodomente paro creor la onimocién. Pinchomos en los tijeras, cortamos la pri- 
mera imogen de George y nos vamos ol icono “Exit. Ahora, debemos situar a George entrando por la puer- 
too la izquierdo-, Pora oñodir un nuevo fatogroma, pinchamos en la fecha dirigida hacia abojo. Veremos 
cómo el dibujo de George oporece como uno sombra, teniendo que hacer de nuevo lodo el proceso anterior 
pora añadir lo siguiente imagen del personoje. Repitiendo esto unas diez veces, ya habremos diseñado la 
'onimación principal. Ahora, a por el color. 

Pinchondo sobre el pincel, entramos en el modo “Foreground Point”. Escogemos uno de los colores de la pa: 
leto, seleccionomos el icono de “il —el cubo- y rellenomos las distintas portes del grófico de George [por 
ejemplo, el elo naronjo, los pontalones negros, ete). El siguiente paso es posor ol fotograma posterior y al: 
vera pintor, etc. Una vez ocobado, pinchamos en “Exit” y ya se puede ver lo animoción. Por último, si la de- 
seomos, podremos grabarla en el disco duro poro verla cuantos veces nos plazca. 


Gracias a tres iconos en forma de flecha es 
factible retroceder al fotograma anterior al 
que nos encontremos (izquierda), avanzar 
al siguiente (derecha) o añadir uno nuevo 
(abajo). De todos modos, no hay problema 
ninguno en realizar los distintos fotogramas 
ton deslabazados como nos venga en ga- 
no, ya que es posible reordenarlos, repe- 
tirlos o borrarlos en el “Exposure List” del 
menú principal. 


EL DIGITALIZADOR DE VIDEO 

La digitolización de video es una de las opcio- 
nes más interesantes, aunque mucho nos teme- 
mos que no todos los usuarios podrán disfru- 
torlo, debido a los requisitos de hardwore. El 
programa exige poseer, aparte de una cámara 
poro realizar la filmación, cualquiera de los 
tres modelos siguientes de digitolizadores 
ROMBO: VIDI-PC24, VIDEPC12 y VIDI-PC, El 
que se escoge por defecto al arrancor «The 
Honna-Barbera...» es el primero, aunque la 


Los personajes más conocidos de los estu- 
dios Hanna-Borbera están presentes en el 
programa: el oso Yogi, Scooby Doo... 


| 


Para empezar a manejar «The Hanna-Bar- 
bera...», lo más indicado es visionar alguna 
de las películas que el programa incluye. 


configuración de cualquiera de los otros mode- 
los no da ningún problema. 

En el proceso de digitolización, es factible el 
olmacenomiento tanto de imágenes en movi 
miento como de fondos para su posterior uso, 
pudiendo incluso varior parámetros de brillo y 
contraste mediante el propio software 


ALMACENAMIENTO 

DE ANIMACIONES 

«The Hanna-Barbera Animation Workshop» 
reoliza de modo automático, con sólo intro- 
ducir el nombre que queramos, una graba- 
ción en disco duro de todos los frames e imá- 
genes diseñados que, además, se orgonizan 
en forma metódica. Los fondos o decorados, 
tanto si se diseñan como parte integrante de 
una animación o por separado, salvándolos 
de uno u otro modo, siempre son almacena- 
dos con la extensión -BKG, como ya había- 
mos mencionado anteriormente, mientras 
que los distintos fotogramos son salvados 
con extensión .PIC 
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Pero, una vez grabada una animación, si in 
vestigomos en los directorios del programa des: 
de DOS, veremos cómo se ha asignado un sub- 
directorio específico para cada “película”. Si 
hemos reolizado una animación de nombre 
PRUEBA, el subdirectorio se llamará PRUE- 
BA.HMD. En su interior, encontraremos, ade- 
más de los archivos PRUEBA.BKG y PRUE: 
BA”.PIC, otro llamado PRUEBA.XSH, Se trata 
de un fichero de control donde se almacenan 
distintos parámetros como, por ejemplo, el nú- 
mero de fotogramas. Si por error borramos 
desde oquí un .PIC, ya no tendremos la oportu- 
nidad de volver a cargar la animación 

Los archivos más interesantes son los que tie: 
nen como extensión .CLP. ¿Qué son? Se trata 
del “ClipArt” -gráficos= incluido en el pro: 
grama, con los distintos personajes de Han 
na-Barbera, y son algo realmente ideal para 
practicar en nuestros primeras animaciones. 
Pero, existe un pequeño fallo: estos ficheros 
se pueden cargar, mas no salvar desde el pro- 
grama. ¿Cómo diseñar nuestro “clipart? La 
solución, algo casera pero eficaz, consiste en 
grobor las posturas de los personajes que di- 
señemos, como decorados, esto es, que apa- 
rezcan desde DOS como ficheros .BKG. El si- 
guiente paso consiste en renombrarlos —por 
ejemplo, REN PRUEBA.BKG PRUEBA.CLP- y 
yo estarán disponibles para usarlos. 


ARTISTAS POR DERECHO PROPIO 
Con todo lo expuesto hasta el momento, es 
fácil hacerse a la idea de que «The Hanna- 
Barbera Animation Workshop» es, pese a su 
simplicidad formal, un excelente modo de 
iniciarse en la animación. Ideal para los ¡ó: 
venes, resulta también sumamente interesante 
pora cualquier usuario aficionado al diseño 
gráfico y la animación 

El programa ocupa tan sólo dos megas en 
disco duro, incluidas las animaciones de 
ejemplo y el clipart. Si no contamos todo esto, 
veremos, con asombro, que el código real de 
«The Hanna-Barbera....», apenas si llega a los 
600 K. Algo realmente increíble, teniendo en 
cuenta la implementación de opciones como 
la digitolización de vídeo. Si bien es cierto 
que, como ya comentamos, se echan en falta 
herramientas para el diseño gráfico que no 
pora el proceso de animación=, es posible 
que estemos horas y horas entretenidos, dan- 
do rienda suelta a nuestra imaginación, co- 
mo nunca habíamos soñado. Y 
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Iguien estará pensando que es- 

to del vídeo digital debe ser 

una cosa muy complicada, sólo 

al alcance y entendimiento de 

los eruditos de la informática 
Nada más lejos de la realidad. Porque esta 
placa ha sido diseñada por sus fabricantes 
para ser utilizada por cualquier usuario in- 
quieto de PC y, tanto el hardware como el soft- 
ware que la complementa permiten un uso in- 
tuitivo, sólo acotado por la imaginación del 
aficionado al Multimedia. 


¿INSTALACION? 

Para empezar, la instalación —abrir el orde- 
nodor y ver todos sus entresijos...— es, en este 
caso, sólo una palabra. Porque no tendremos 
que configurar absolutamente nada en la tar 
jeta. Ni interruptores, ni canales, ni nada. La 
insertamos en una ranura de expansión, ce- 
rramos el ordenador, y ya está. 

La instalación de software es igual de senci- 
lla, ya que se realiza desde Windows, que es 
donde estarán disponibles todas las oplicacio- 
nes. Eso sí; estos programas tienen sus restric- 
ciones, y para disfrutar de Video Maker, nues: 
tro ordenador debe ser, como mínimo, un 386 
a 16 MHz. Deberemos disponer además de 4 
megas de RAM, y memoria cache de 64 K 
Nuestro disco duro deberá tener, asimismo, al 
menos 40 megas de espacio libre, aunque ho- 
blando de video digitol, cuanto más espacio 
libre, mejor. El último requisito es nuestro sis- 
temo de vídeo, yo que el programa «Imager», 
que es el encorgodo de recibir la señal, tra- 
boja con imágenes de 256, 32.000, o 16,7 
millones de colores. Así que, lo mínimo será 
entonces una SYGA de 640x480 y 256 colo- 
res. Si hemos pasado esta “pruebo” de reque- 
rimientos, podremos instalar los programas y 
empezar a “trabajar” 


CONEXION 

Una vez completada toda la instolación del 
sofware, tendremos en nuestro administrador 
de programas tres nuevos grupos: «Imoger for 
Video Moker», «MPEG Player» y «Mocrome- 
dia». Pero antes de ejecutar nada, hay que 
llevar a cabo otra operación Claro, la cone- 
xión de una fuente de video. Ésta puede ser 
un videocasete doméstico normal VHS, S-VHS, 
Hi-8 y 8 mm., una cámara, un vídeo disco, o 
cuolquier otro sistema. La conexión se lleva a 
cabo mediante un cable de dos metros inclui- 
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DIGITAL 


VIDEO MAKER 


Volvemos a hablar de Multimedia. Pero esta vez, de uno de sus aspectos más 
atractivos e impactantes: el video digital, Vamos a ver cómo una sola tarjeta 
“implantada” en nuestro compatible, y unos programas instalados en nuestro 
disco duro, nos Yon a permitir grabar y reproducir secuencias de vídeo a todo 
color y, lo que es más interesante, incluir estas secuencias en impresionantes 
presentaciones. Y no sólo eso, sino que vamos a comprobar cómo esta sorpren- 


dente placa nos va a ofrecer la posibilidad de almacenar 45 segundos de vídeo 
digital en un Solo disco de alta densidad. Parece imposible ¿verdad? 


do en el paquete, que posee adaptadores 
RCA, BNC y Euroconector, para asegurar su 
compatibilidad con cualquiera de los sistemas 
descritos antes. Yo sólo queda conectar un ex- 
tremo del cable a la tarjeta y el otro a la fuen- 
te de video. Ahora sí que estamos preparados. 


«IMAGER» 

El primer grupo de programas que abrimos es 
«Imoger for Video Maker». Su aspecto es co- 
mo el de cualquier programa Windows: barra 
de titulo y de menús. Empezamos desplegando 
el primer menú, que se llama “File” o fichero. 
En él, encontramos opciones para abrir imá: 
genes y secuencias de video. Ya nos empezo- 
mos a dor cuenta de los formatos utilizados 
Sí, es posible abrir secuencias .VSF (vídeo en 
“estado puro”), .MPEG (comprimido), y .AVI 
(estándar para Windows). Y esto es factible 
porque durante la instalación de los progra- 
mas, todos los drivers necesarios han sido co- 
piados a nuestro disco duro. 

Además de estas opciones, el menú File nos 
permite borrar ficheros, configurar nuestra im- 
presora e imprimir imágenes. Edición sólo con 
tiene tres opciones: cortar, copiar y pegar, que 
sirven para hacer lo propio con cualquier se- 
lección de imagen. Pero vamos con el menú 
más interesante. El nombre lo dice todo: Cap- 
ture. La primera de sus opciones es la que de- 
bemos ejecutar antes. Se llama “Video Sour- 
ce”, o “fuente de video”. Aparecerá entonces 
una ventana con una serie de botones destina- 
dos a decirle al programa la dose de fuente 
que hemos conectado a la placa. Entre estos 
botones, se incluye uno con las opciones PAL, 
NTSC, SECAM y Monochrome, además de la 
frecuencia en Hz. de cada uno de estos siste- 
mos. Como nosotros somos europeos, elegire- 
mos, sin duda, el sistema PAL Luego, pulsare- 
mos el botón de salvar configuración, para no 
tener que repetir el proceso cada vez que eje- 
cutemos el programa. La segunda opción tiene 
el mismo cometido, pero esta vez informore- 
mos de la fuente de sonido. 

Y ya entramos en los últimos grupos de op- 
ciones de este menú de coptura, El primer gru- 
po es el encorgado de la coptura de imagen 
estática imaginaos una biblioteca con foto- 
gramos de vuestras películas favoritas—, mien- 
tros que el segundo contiene las opciones refe- 
ridas a la captura de secuencias de vídeo 
digital. Dentro de las opciones del primer gru- 
po nos encontramos con “Video Preview”, la 
cual nos lleva directamente a una ventana en 


lo que aporece una sección donde vemos di- 
rectamente lo señal de nuestro vídeo. En prin- 
cipio, la imogen no se ve muy bien. Pero cal- 
ma, esto es sólo para ogilizar la comunicación 
entre el PC y el VCR, ya que cuando copture- 
mos una imagen, ésta se verá con la colidad 
más perfecta, y sus 16,7 millones de colores si 
disponemos de la SVGA odecuada 

Junto a la porte de la ventana destinada a 
prever, hay unos botones con los que variare- 
mos el tamaño de la imagen (al 100% o ol 
25%) o pasoremos de color a blanco y negro. 
Cuanto más pequeña sea la imagen, mejor se 
verá en lo opción de “Preview”, aunque, en es” 
te caso, como en el resto, la cantidad de RAM 
de que dispongamos tiene mucho que decir. 


CAPTURAR 

El resto de botones son los de captura. Uno de 
ellos congela la imagen que va a ser coplura- 
do mediante el botón siguiente. Noda más pul- 
sarlo, oporecerá la pantalla, con toda su defi- 
nición y colores, dispuesta para ser salvada en 
cualquiera de los formatos soportados por el 
programo. Estos son: BMP de 8 o 24 bits, POX 
de 8 bits, GIF, TGA, TIFF de 8 bits o 24 bits 
true color o escola de grises, JFIF y EPS. 

Lo siguiente opción del grupo de captura de 
imágenes estáticas sirve para configurar di- 
versos parámetros. De esta forma, tenemos la 
posibilidad de variar el tomaño en pixels de la 
imogen, su resolución, si la queremos en color 
o en blanco y negro, y si deseamos capturar la 
imagen completa o tan sólo una sección defi- 
nida por coordenados. En este punto, ya po- 
demos empezar a hocer nuestras valoraciones, 
ya que la colidad de las imógenes obtenidos 
es realmente buena, Pero sigamos. 

Examinemos ohora las opciones de coptura 
de secuencios de vídeo, que es lo que nos inte- 
resa. Son dos, igual que en el coso onterior. 
Así, una es pora definir los parámetros. Aquí 
seleccionamos entre copturor directamente a 
la RAM método muy rápido si disponemos de 
mucha memoria—, o al disco duro, el formato 
de la imagen en pixels, el máximo número de 
imógenes que queremos en lo secuencia, y si 
la deseamos en color o en blanco y negro. 
Tombién se nos informa de lo contidad de me- 
moria necesoria y de la que nos queda tanto 
de RAM como de espacio en el disco. Una vez 
reolizadas nuestras preferencios, estamos listos 
pora copturar una secuencia. 

Esto se hace por medio de una ventana muy 
similar a la de coptura de imágenes, sólo que 


en esta ocasión los botones son “Record” para 
grabar y “Stop” para parar. Además existen 
unas barras deslizadoras para ajustar el co- 
lor, el brillo, etc. Así, lo primero que tenemos 
que hacer es dar una ruta y un nombre a nues- 
tra secuencia mientras vemos una “preview”, y 
pulsar el botón de grabación para comenzar 
con la coptura. Luego pulsaremos “Stop”, y 
nuestra secuencia se habrá salvado como un 
fichero con extensión VSF ocupando una bar 
boridod en el disco duro dependiendo de la 
longitud de la secuencia, claro está=, ya que 
está sin comprimir. 


TRANSFORMAR 

Siguiendo nuestro recorrido por la barra de 
menús y con nuestra primera secuencia ya 
grabado, llegamos al menú “Secuencias”, 
que nos permitirá cambiar el formato de 
nuestro fichero de vídeo. Las opciones son: 
de VSF a MPEG, es decir, comprimir la se- 
cuencia original; de VSF a AVI, para visio- 
narla con el “Media Player” de Windows; de 
VSF a BMP, para convertir la secuencia en 
una serie de imágenes BMP acompañadas 
de una listo, para ser editadas; y de BMP a 
VSF, para efectuar la operación contraria, 
es decir, transformar una serie de imágenes 
BMP en una secuencia de vídeo VSF 


Con Video Maker, la palabra Multimedia 
se convertirá en una realidad absoluta al 
alcance de cualquier usuario de PC. 
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El siguiente menú sirve pora transformar 
imágenes. Con él, tendremos a nuestra dispo- 
sición una pequeña caja de herramientas con 
la que podemos cortar trozos de imagen, in- 
clvir texto en colores y con varias fuentes, rea- 
lizar un zoom, mover la imagen, y obtener un 
resumen de sus características, 

Por último, “Processing” contiene opciones 
avanzadas de tratamiento de imagen, simila- 
res a las que encontramos en los paquetes más 
sofisticados. Podemos, así, varior el color de 
la imagen, invertirla vertical u horizontalmente 
y aplicarle una serie de filtros que mejorarán 
considerablemente su calidad. 

Pues bien, esto es lo que hemos visto en 
«Imager». Pero este programa es sólo el pri- 
mer paso en nuestra aventura con el vídeo di- 
gital. Vamos ahora a ver el segundo grupo de 
programas de Windows, que incluye el repro- 
ductor de vídeo comprimido «MPEG Player» y 
otra interesantísima oplicación para compri- 
mir video en discos de alta densidad. 


«MPEG PLAYER» 

Si hemos grabado una secuencia de vídeo con 
formato VSF, es posible comprimirla como he- 
mos explicado, para transformarla en un fi- 
chero MPEG. Al efectuar esta transformación, 
el programa nos habrá preguntado el factor 
de compresión, lo que significa que comprimi- 
mos una secuencia en detrimento de su coli- 
dad: a mayor compresión, menos espacio ne- 
cesario, pero también peor calidad. 

Bien, tras efectuar esta transformación, ve- 
mos el resultado en el reproductor de secuen- 
cias MPEG. Básicamente, es muy parecido al 
“Media Player” de Windows, ya que aparece 
una ventana de visualización configurable en 
tamaño, y un panel con botones y menús para 
controlar la reproducción. En ellos, selecciona- 
mos la tarjeta SVGA de la que disponemos, el 
modo de reproducción (ciclo, repetición, etc.), 
la colidad de la visualización (8 6 24 bit), y 
definimos una serie de preferencias como la 
aparición, el color o el ancho de un borde pa- 
ra la imagen. También hay opciones para sal- 
var cualquier fotograma como una sola ima- 
gen tanto en 8 como en 24 bit. 


REALIZAR DEMOS 

Ya sobemos cómo se transformon y se repro- 
ducen secuencias de vídeo digital comprimi- 
do, y ahora veremos cómo introducirlas en un 
disco para disfrutar de ellas en un ordenador 
que no disponga de Video Moker. El encorgo- 
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EXPANSIÓN 


do de esto es el programa «Demomoker». Y 
pora llevar a cabo esta operación no tenemos 
más que ejecutarlo, introducir un disco nuevo 
en nuestra disquetera y seleccionar la secuen- 
cia o secuencios que queramos grabar en él. 
De esta manera, el programa se encarga de 
volver a comprimir el fichero de video y de co- 
piar todos los drivers necesarios así como una 
utilidod de descompresión. El resultado es un 
disco que instalamos desde Windows en cual- 
quier ordenador y que contiene tanto «MPEG 
Player» como la secuencia de video comprimi- 
do. Y sí, si se cumple la promesa del fobrican- 
te, podemos introducir una secuencia de 45 
segundos de video digital a todo color en un 
disco de olta densidad. Maravilloso. Pero, oquí 
no se acaba todo, ya que nos resta hablar, no 
de Multimedio, sino de Macromedia 


MACROMEDIA 

Macromedio es el tercer grupo de programas 
que recibimos tros la instoloción de Video Mo- 
ker. En él, se incluyen: «Action!» y «Action! 
Player». La verdod es que si quisiéramos ex- 
plicaros con detalle todas las posibilidades de 
estas aplicaciones necesitoríamos más de un 
artículo entero dedicado a ellas. Pero, para 
que os hagóis una idea, os diremos que se tra- 
ta de un programa en el que podemos combi- 
nor gráficos, sonido, vídeo, animaciones e in- 
teractividod para producir complejos 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: VITC 
TIPO: TARJETA GRÁFICA 
DISTRIBUIDOR: NT DISTRIBUCIÓN S.A. 
P.V.P. RECOMENDADO: 95.000 plos. + 1.V.A. 


documentos multimedia con los que impresio- 
nar a cuolquier cliente o expresor nuestra idea 
más descobellada de forma atractiva. 

Su aspecto, en principio, es como el de un 
programa de diseño vectorial. Disponemos de 
uno serie de herromientos para crear gráficos 
y otras opciones y menús para insertar objetos. 
Soporta tonto ficheros AVI (Microsoft), como 
FUI (Autodesk Animator) y MOV (Quicktime). 
En cuanto a sonido, tenemos la posibilidad de 
incluir ficheros con formato WAV (Microsoft), 
ficheros MIDI con extensión MID y CD-AUDIO. 

Su funcionamiento se basa en la composición 
de “escenas” una escena puede ser una ani- 
moción combinado con un sonido...-, unidas 
mediante botones interactivos que nos llevan 
de una a otra. Por ejemplo: si queremos expo- 
ner una idea comercial, crearemos una serie 
de gráficas animadas como una escena, y un 
panel de dotos con vídeo como otra. Luego, 
hacemos un botón que, al ser pulsado con el 
ratón, nos lleve de la gráfica a la explicación 
de texto con video incluido. Toda una virguería 
digna de los tiempos que corren. Y como ha- 
bréis adivinado, el último programa «Action! 
Player», sirve paro ejecutar nuestras presenta- 
ciones para asombro de propios y extraños. 


sToP 

En esta ocasión, nos hemos quedado cortos de 
espacio. Muy cortos. Porque, bueno, nos he- 
mos centrado en explicar cómo utilizar la pla- 
co Video Moker para grabar y reproducir se- 
cuencios de vídeo digital y hemos dejado un 
poco de lado sus complejas aplicaciones co- 
mo el fabuloso «Action!» Pero es que el espa: 
cio es poco y las posibilidades muchas. 

De todas formas, este artículo pretendía 
mostroros lo accesible que es hoy día la di- 
gitolización de vídeo en tiempo reol para 
cualquier usuario de PC. Porque la adquisi- 
ción de un producto como Video Moker su- 
pone entrar en un mundo rmuy interesante 
en el que la palabra Multimedia deja de ser 
un recurso publicitario para convertirse en 
una reolidad absoluta. 

Si tuviéramos que destacar algo en especial, 
nos quedoriomos con la producción de discos 
de demostración de video y con la calidad de 
los imágenes estáticas capturados, sin dejar 
de lado todas las posibilidades de «Action!» 
Para acabar: en esta ocasión, hemos descu- 
bierto el Multimedia. Y 
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Comenzamos la “clase” de este mes. ¿Estáis ya todos sentados y dispuestos a coger apuntes? 
Bien. Vamos a continuar con el tema del OLE. Y esta vez le toca el turno al incrustado de objetos. Primero 
haremos un repaso general para luego meternos en materia. Además, al final, si hay tiempo, a lo mejor 
revelamos otro programa oculto de Windows. A ver, usted, el de la tercera fila, no se me despiste. 


omo ya sabéis, la tecnología OLE 
nos permite compartir datos, tanto 
de texto como de gráficos o video, 
entre varios programas de Win 
dows. También vimos en el número anterior que 
la posibilidad de OLE no es soportada total- 
mente por todos los progra 
mas Windows, sino que al- 
gunos son sólo servidores, es 
decir proporcionan datos 
(«Paintbrush»), mientras que 
otros son clientes («Write»), 


sólo pueden aceptar datos. 


OBJETOS 
INCRUSTADOS. 
TEORÍA 
Recordemos que si vinculá- 
bamos un objeto y poníamos 
el ejemplo de un gráfico 
«Paintbrush» en un docu: 
mento «Write», los cambios 
que realizáramos en el obje- 
to original, se trasmifian au- 
tomáticamente al vinculado. 
Así, se creaba una conexión 
dinámica entre los objetos, 
con lo que no teníamos que 
copiar y pegor cada vez que 
los actualizáramos 

A diferencia del vincula- 
do, cuando incrustamos un 
objeto en un documento, en 
realidad estamos copiando 
el objeto fuente. Pero, ade- 
más, con esa copia estamos 
creando una conexión diná- 
mica con el programa del 
que hemos obtenido el dato. 
Así, si hacemos un doble clic 
sobre el objeto incrustado, se 
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Al seleccionar una imagen de un 
documento para cambiar su ta- 
maño, veremos su “negativo”. 


Es muy fácil incluir imágenes en 
nuestros textos mediante la téc- 
nica de incrustado de objetos. 


Este es el aspecto del programa 
oculto de Windows de este mes. 
No os decimos más. 


arrancará el programa que lo creó y lo situará 
en su espacio de trobajo para que realicemos 
los modificaciones. 

La utilidad de esta técnica reside en que si no- 
sotros queremos incluir un mismo objeto en mu: 


chos documentos, podremos luego modificarlo 


para un documento en parti 
cular, sin que se vean ofec 


tados los otros. 
PRÁCTICA 


Vamos o utilizar los progro- 
mos del grupo de accesorios 
pora practicar con la nueva 
técnica. Estos son: «Paint: 
brush» y «Write». Abrid el 
programa gráfico y cread o 
corgad una imagen. Selec 
cionad las tijeras y “recor- 
tod” uno porción de la ima- 
gen o toda entero. Pinchad 
ahora en el menú “Edición” 
y elegid “Copiar”. Esta ope- 
roción realiza una copia de 
la imagen y lo sitúa en el 
portapapeles 

Ejecutod «Write». Situad el 
cursor en la posición en la 
que queréis ubicar la ima- 
gen y abrid el menú “Edi 
ción”, Pinchad sobre “Pe- 
gar”, y ya veréis el objeto en 
vuestro documento. A pro- 
pósito, en este mismo menú 
se encuentran dos opciones 
mediante las cuales podéis 
mover o combiar de tamaño 
la imagen. Pora hacerlo, se- 
leccionad la imagen de 
vuestro documento como si 
fuera texto pinchad una 


vez sobre ella con el ratón y veréis cómo se po- 
ne “en negotivo”- y, luego, seleccionad “Ta- 
maño de la imagen”. Moved el ratón en todas 
las direcciones para determinar el nuevo tama- 
ño y pulsad para fijarlo. 

Una vez incrustada la imagen, haced doble 
dlic sobre ella para situarla en su programa 
fuente, es decir, «Paintbrush». Realizad cual- 
quier modificación, como incluir texto sobre 
ella, y obrid luego el menú “Archivo”. Escoged 
“Actualizar”, Con esto, los cambios en la ima- 
gen se habrán transmitido al objeto incrustado. 


SORPRESA, SORPRESA 

Ya veis, os hobéis convertido casi sin daros 
cuenta en todos unos expertos en OLE. Los ob- 
jetos ya no tienen secretos pora vosotros. Pero, 
hoblando se secretos, hace un par de meses os 
proponiamos el descubrimiento de «MSD». Se 
trata de uno de los programas ocultos de Win- 
dows y quedó pendiente su explicación. Pues, si 
ya lo tenéis entre vuestros iconos y lo habéis eje- 
cutodo, os habréis dado cuenta de que su fina- 
lidad -su nombre completo es «Microsoft Diag- 
nostics»— es la de realizar un exhaustivo repaso 
por los caradterísticas de vuestro sistema, inclu- 
yendo el tipo de procesador, disposición de la 
memoria, etc. Si sois usuarios registrados de 
Microsoft y alguna vez tenéis algún problema, 
es probable que los responsables de la compa- 
ñía os pidan que ejeculéis este pequeño pro- 
grama para informarles de los características 
de vuestro ordenador. 

Bueno, la clase casi ha acabado por este mes, 
pero antes, lo prometido. Dentro del subdirec- 
torio “System” de Windows se encuentra un fi- 
chero llamado “Sysedit.exe”. Ejecutadlo y... a 
ver qué poso. Nosotros ya nos despedimos, 
hasta el número que viene. O 
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Las imágenes definitivas 


La compañía PIXAR además de ser conocida por sus vídeos de animación, también lo ha sido por el desa- 
rrollo de un potente y original sistema de visualización de escenas llamado RenderMan. Tanto si ya habéis 
oido hablar de él, en películas como «Abyss», «72» o la todavía reciente «Parque Jurásico», como si aún no 
lo habéis hecho, aquí tenéis la oportunidad de conocerlo un poco más de cerca. 


| interfaz 
Rendermon 
pretende ser 
el Postcript 
de las 3D 
Igual que el Postcript permite a un 
sistema de autoedición enviar la re- 
presentación de la página a una im: 


«Tin Toy» consiguió 
un Oscar al mejor cor- 
tometraje animado. 


presora, Renderman puede hacer 
que los sistemas de modelado tridi- 
mensionales envíen la descripción 
de la escena al proceso de render.” 
Así definía brevemente el funcio- 
namiento y los objetivos de Ren- 
derMan, Pat Hanrahan, uno de los 
componentes de PIXAR, en 1989. 
Unos años antes de recibir un Os 
car de la academia de Hollywood 
por el desarrollo de RenderMan, 
una poderosa contribución a los 
sistemas de postproducción digita- 
les, en este coso, aplicable al cam- 
po de los efectos especiales. 

El grupo PIXAR, famoso princi- 
palmente por sus increíbles videos 
de animación, fue creado durante 
la década de los 80. Sus miembros 
eran casi todos fundadores de la 
Computer Division de Lucasfilm, 
pionera de la época en los efectos 
especiales. Durante ese periodo de 
tiempo comenzaron a sentarse las 


bases del nuevo método de visuali- 


zación. En 1981, se desarrolló, 
aún en Lucasfilm, el sistema REYES, 
cuyas siglas significaban “Renders 
Everything You Ever Saw”, o algo 
así como “Visualiza Todo lo que 
Veas por Siempre”, el cual fue uti- 
lizado en películas como «Star 
Trek Il, La ira de Khan». 

Varios años más tarde, con el de- 
sarrollo de nuevos y potentes algo- 
ritmos de cálculo, y sobre todo con 
una idea más clara de dónde se po- 
día llegar con los nuevos més, 
la Computer Division se transforma- 
ba en PIXAR. Comenzaron a traba- 
jar en las primeras versiones de Ren- 
derMan, e incluso se desarrollaron 
máquinas específicas para el proce- 
so de render, como la Reyes machi- 
ne que utilizaron en algunos de sus 
videos animados. Precisamente esos 
vídeos, obra de John Lasseter en su 
mayoría, serían los que más contri- 
buirían a extender el buen nombre 
de la compañía, y de su sistema de 


visualización. Recordemos por 
ejemplo «Luxo JR», de 1986, que 
narraba las diabluras de un peque- 
ño Ñexo bajo la atenta mirada de su 
"papá". O «Red's Dream», de 
1987, en la que un monociclo soña- 
ba por las noches con ser una estre- 
lla del circo, para despertar después 
amargamente en la oscuridad de la 
tienda de bicicletas. Aunque quizás 
el momento cumbre llegó con «Tin 
Toy» en el año 88. Esta historia de 
un muñeco tamborilero de juguete, 
atormentado por un bebé consiguió 
ganar un Oscar al mejor cortome- 
traje animado del año, y sirvió para 
que la industria del cine comenzara 
a ver la infografía de otra manera. 


¿Qué es Renderman? 

Si tuviéramos que definir en pro- 
fundidad qué es RenderMan, po- 
dríamos describirlo como un siste- 
ma de software de arquitectura 


abierta, independiente de la plata- 


forma en que se 
utilice, con un 
lenguaje propio 
de descripción 
de escenas, obje 
tos, luces, cáma- 
ros, etc., de for 
ma que el 
ordenador sea 
capaz de conver 
tirlas en imáge 
nes. Bien, pero 
esto, O olgo 
aproximado, ya 
lo hacen muchos 
otros paquetes 
de soft. Luego, 
¿cuál es la dife 
rencia? La gran 
diferencia pro 
bablemente estri- 
ba en la enorme 
capacidad de 
cálculo y realis 
mo que posee 
RenderMan. 

Diseñado desde 
un principio para 
trabajar con es 
cenas de 8.000.000 de polígonos, 
fue necesario huir de las fórmulas 
tradicionales empleadas hasta en- 
tonces en otros sistemas de render. 
Por ejemplo, los sistemas de mode- 
lado que habitualmente nutren a 
RenderMan de la geometría, no uti- 
lizan polígonos como primitiva bá- 
sica. Si no que se basan en superfi- 
cies curvas tratados directamente 
como eso, curvas, y no como un 
montón de coros planos. Lo que se 
suele llamar como NURBS. 

Los ventajas que esto implica son 
grandes, principalmente una drás- 
tica reducción del tamaño del mo- 
delo geométrico, ya que una curva 
queda definida mediante un fór- 
mula, además de una mayor capa- 
cidad de realismo, y la supresión 
de algunos de los “defectos” del 
cálculo con polígonos. Pero, su ver- 
dadera fuerza oculta yace en las 
posibilidades de descripción del 
aspecto visual de los objetos. Se 


(Render Status 


A Henderig IWOGOPÓT FU 


concede una gran importancia al 
sombreado de los mismos, más in- 
cluso que a su geometría. De he- 
cho, RenderMan es el único soft- 
ware capaz de variar con unos 
simples materiales el aspecto físico 
y geométrico de los objetos. El me- 
dio para ello son los llamados 
*Shaders” o Sombreadores, unos 
ficheros ASCII que se asocian a un 
objeto, describiendo sus caracte- 
rísticas. Vienen a ser lo que los ma 
teriales tradicionales, color, bri 
llo, textura, etc., pero con una 
mayor potencia. Por ejemplo con 
variar unos pocos parámetros del 


En RenderMan defi 
mos el tipo de visua- 
lización del modelo. 


Aquí podéis observar 
uno de los ejemplos 
del programa. 
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shader, una reluciente esfera 
cromada puede convertirse en 
un puntiagudo erizo con cientos 


de púas, o una bola de alambres 


interconectados 


Y para PC... 
Desde sus inicios RenderMan ha 
funcionado siempre sobre poten- 
tes estaciones de trabajo que 
aprovechan al máximo sus ca: 
racterísticas. De hecho los com: 
ponentes de PIXAR desarrollaron 
para la empresa Silicon Gra: 
phics todo su juego de librerías 
gráficas 2D y 3D con las que tra- 
baja la propia máquina, Pero en 
los últimos años, RenderMan se 
está exportando cada vez con 
más frecuencia a todo tipo de 
plataformas, sobre todo Mac y 
PC. La mayor parte de estos in 
tentos de portabilidad no son 
realizados por la propia PIXAR, 
o al menos no totalmente, sino 
que son distintas compañías las 
que ofrecen una compatibilidad, 
más o menos afortunada, de sus 
productos con RenderMan 

Estos sistemas podríamos divi 
dirlos en dos categorías funda 
mentales, Primero, aquellos que 
ofrecen solamente compatibili- 
dad con RenderMan a nivel de 
salida. Es decir, que trabajan 
con sus propios métodos de mo- 
delado y visualización, pero 
pueden salvar la escena a un 
formato RIB (RenderMan Interfa- 
ce Bitstream), interpretable por el 
propio RenderMan. En este gru- 
po, podríamos citar principal 
mente a «Crystal Topas», «Ma- 
croModel» o «MicroStation». La 
desventaja de estos programas 
es que no suelen ofrecer una 
compatibilidad completa, los 
acompañan unos pocos shaders, 
y muchas de sus funciones habi- 
tuales no pueden ser exportadas 
a RenderMan. Y aunque lo fue- 
sen, difícilmente sacarían parti- 


do de sus posibilidades. 
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El segundo grupo estaria cons: 
tituido por aquellos programas 
que funcionan realmente como 
versiones de RenderMan sobre 
PC. Es decir, que pueden editar 
y aplicar Shaders a los objetos, 
definir los parámetros propios 
del render y generar las imóge- 
nes. A éste segundo grupo per- 
tenecerían «Point Line Render 
Man», y «AutoShade 2». El 
primero tiene fama de ser la me- 
¡or adaptación al mundo de PC, 
aunque no está demasiado ex 
tendido y suele venderse como 
complemento de las tareas de 
generación de proyectos arqui 
tectónicos. Pero prometemos 
ofreceros información más deta 


llada sobre él. El segundo es 
más conocido, se basa en la 
omnipresencia de AutoCad, y 
puede ser de utilidad para reali- 
zar una primera incursión al 
universo RenderMan. Aunque 
requerirá, además de un buen 
conocimiento de AutoCad en 
3D, grandes dotes de investiga: 
ción y ensayo, a pesar de su vo 
luminoso manual. 

Además de estos programas, 
la propia PIXAR ha lanzado re 
cientemente la versión Win 
dows para PC de su popular 
software de Mac «Typestry» 
Aunque no está orientado a la 
generación de imágenes sinté- 
ticas, sino Únicamente texto en 


TEN EN CUENTA QUE 


3D, sigue toda la filosofia de 
RenderMan y utiliza sus méto 
dos adaptados a la visualiza 
ción de fuentes 

Pero lo último en llegar a nues: 
tros teclados ha sido «Render 
Man for Windows», una adap 
tación de la propia PIXAR de su 
visualizador. Aunque, se trata 
únicamente del proceso de ren- 
der, por lo que deberemos sumi 
nistrarle por nuestra cuenta y 
riesgo el fichero RIB, ya genera 
do. Eso sí, posee una excelente 
capacidad de render y múltiples 
opciones sobre los algoritmos y 
su configuración 


Roberto Potenciano Acebes 


Es importante aclarar que el manejo de las versiones de RenderMan en PC no tienen nado que ver con el de los programas 


de imogen sint 
bre este soffware 


¡ca que podamos utilizar y conocer. Por ello, conviene que conozcamos unos cuantos puntos interesantes so: 


1) Al estar su filosofía orientada exclusivamente al proceso de render, carece de sistema de modelado propio, Ys basa ex 


clusivamente en los dales qacelrcos que se le suministran. Por tanto, deberemos modelar toda la escena con al 


que pueda exportarla en 


Un paquete 


formato .RIB. Por desgracia, en la mayorio de los cosos, deberemos hacer este modelado en base a 


polígonos, con lo que no aprecioremos la capacidad de visuolización mediante formas curvas 
2) Que nodie espere encontror un interfaz gráfico como los que está acostumbrado a ver. Más bien al contrario, RenderMan 
se besa en gron medido e a edición y modficción de os orales ls shader es lenguaje e descrpción de escenos 


Por elo, se suele recomendar conocimientos de programación, principolmente C, y muchas, mur 
, serán recompensados 


que, desde lue 


10s dosis de paciencia. Aun 


3] No todos los progromas que exportan ficheros RIB lo hacen igual, la mayoría de ellos, por no decir todos los del mundo 


de PC, tienen bastontes limitaciones y es probable que olgunas interesantes opciones del lenguoj 


'e pasen por alto, 


4) Para visuolizar escenas de RenderMan es frecuente que necesitemos un equipo de altas prestaciones, principalmente 


memoria y velocidad 


RenderMan concede 
gran importancia al 
sombreado de objetos, 


BIENVENIDOS A PCMANÍA 


+ ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar correc- 
lamente. Se requieren al menos 13 megabytes libres para po- 
der descomprimir los dos disquetes y crear los diez directorios 
que contienen los juegos. Los requisitos mínimos para que to 


do funcione a la perfección son 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER 
LOS DOS DISCOS CONTRA ES- 
CRITURA y jamás desprotegerlos. 
Para ello, debes correr la patilla ne- 
gra hacia abajo de forma que se 
pueda ver a través de los dos aguje- 
ros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser 
dela siguiente forma: 

INTRODUCIR DISCO 1 (LO- 
GOTIPO BLANCO SOBRE FON. 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD 
DE3,5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3,5 
TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


DAASIRPAMSALAO 


MULTIMEDIA 


Vamos a suponer que tu unidad de 
3,5esla A. 

Teclea A: seguido de ENTER, IN 
TRO o RETURN, luego desde A:> 
debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE 
DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALA- 
BRA INSTALAR Y LA LETRA 
A: Y ENTRE ESTA Y LA LE- 
TRAC: 

Si has seguido estos pasos al pie 
de la letra, el ordenador comenzará 
a leer desde tu unidad de disco y co- 
piará los ficheros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA 
TIENE QUE ESCRIBIR NADA 


- 


Indice interactivo con todos los orticulos de Pemanio. 


DEMOS JUGABLES 


Este mes nuestros discos de portado e 


A 


PROGRAMACIÓN 


Como complemento de nuestras secciones 
ción en los discos encontraréis los rutinas 


Así se programa un vil 


progromos: «Oscar» y 


de programo- 
ad 


UTILIDADES 
En este número publicamos uno interesante utilidad paro 
testeor vuestro ratán y un visor de ficheros MSP. 


Ao sindrome de lover 20 
a 
UN sl 


1 progromo de vida artificial. 


TARJETA GRÁFICA VGA. 
+ 600 K LIBRES DE MEMORIA RAM 


» DISCO DURO CON AL MENOS 13 MEGABYTES LIBRES. 


+ El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) debe contener los ficheros: 


INSTALAR BAT 
PCMANTI9A.SPL 


+ El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) debe contener el fichero; 


PCMAN198.SPL 


EN LOS DISQUETES. SILO IN- 
TENTARA, ABORTA LA OPE- 
RACIÓN Y VUELVE A EMPE- 
ZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA 
SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR, 


En la pantalla del monitor co- 
menzarán a aparecer los mensajes 
de bienvenida y de instalación, in- 
formándole de lo que el ordenador 
va haciendo en cada momento, Tras 
un período de tiempo de alrededor 
de dos minutos, se te pedirá que in 
troduzcas el disco 2 (LOGOTIPO 
NEGRO SOBRE FONDO BLAN- 
CO) en la unidad. Otra espera algo 
más larga y al final un mensaje que 
te informará que se han descompri 
mido los ficheros que componen 
las demos. 

Ahora, debes sacar de la disquete- 
ra el disco 2 y pasar al disco duro 
tecleando C: seguido de ENTER. 
INTRO o RETURN. En él, éncon- 
trarás un fichero de nombre 
INSTBAT que puedes borrar si lo 
deseas con la instrucción DEL 
C:INSTBAT. 


Si todo ha salido correc- 
tamente, habrá un nuevo di- 
rectorio en tu disco duro de 
nombre PCMANIA y que 
contiene diez subdirecto- 
rios: INDICE, ALONE2, 
OSCAR, JUEGO!19, MA- $ 
GIA19, POVI9, MA- ¿| 
NUAL, C19, RATONI9 y £ 
VMSP. 


ATENCIÓN: es posible que el 
directorio PCMANIA ya existiese 
con anterioridad, probablemente 
porque has comprado los núme- 
ros anteriores de la revista e ins- 
talado sus correspondientes dis- 
quetes. En ese caso, los diez 
nuevos subdirectorios se incorpo- 
rarán automáticamente a tu di- 
rectorio PCMANIA sin borrar 
ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 
INDICE 


(REQUIERE RATON) 

En este directorio, encontraréis un 
índice con todos los contenidos de 
la revista hasta el número 18 inclu- 
sive, La idea es que podáis localizar 
todos los temas de vuestro interés 
de forma rápida y gráfica con, úni- 
camente, una pulsación del ratón. El 
manejo de esta base de datos es muy 
intuitivo y lo único que os hace fal- 
ta saber es que, para arrancar el ín- 
dice, debéis teclear PCMANIA. 


ALTA DENSIDAD 


LTA DENSIDAD ALTA DENS 
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¡.TA DENSIDAD ALTA DE 


ALONE2 

(REQUIERE 386, 2MB DE RAM Y 
256KB DE EMS) 

«Alone in the Dark 2» es una aven- 
tura espeluznante y una de las me- 
jores segundas partes de la historia 
Si la primera versión del programa 
era buena, ésta es aún mejor. Para 
arrancar esta demo jugable. tenéis 
que teclear AITD2 

Si detectáis algún problema de 
configuración o vuestra tarjeta de 
audio no es Sound Blaster o com- 
patible, placa para la que por de: 
fecto está preparada la demo, debe: 
ré1s teclear INSTALL y configurar 
el juego a vuestro gusto siguiendo 
las instrucciones de pantalla. Du 
rante el transcurso de la aventura 
os podéis manejar con los cursores 
y la barra espaciadora. Al pulsar el 
ENTER, entraréis en el menú de 
valir de la demo.... 


OSCAR 

«Oscar» es uno de los arcades más 
divertidos que hemos visto en mu 
cho tiempo. Casi se podría decir que 


el PC en una consola. Esta 


N 


demo jugable, que contiene uno de 
los niveles del programa entero. se 
arranca con OSCAR y no tenéis 
más que seguir las instrucciones de 
pantalla, En 286, funcionará en 
EGA exclusivamente: y en 
nas superiores, necesitará memoria 
EMS. La misión del juego es conse- 
ir recuperar los innumerables 
scars” de Hollywood que apare 
cerán repartidos por toda la fase. 


A M 


PO IE 


po > ao E 


JUEGO19 
En la sección “Así se programa un 
videojuego...” hablamos este mes 
del control del joystick. En ella, se 
hace referencia a los programas 
que hallaréis en este directorio. 
Atención: los listados de los fi- 
cheros que terminan con la letra P 
están escritos en C++ y no en Cel 
motivo es que hemos recibido bas- 
tantes cartas de lectores solicité 


nos también la publicación de los fi- 
cheros en esta potente versión del 
popular programa de Borland, 


MAGIA19 


La sección de “Informagia” trata es 
e mes de generación de vida artifi- 
cial. Con el programa BASIC in- 
cluido en este directorio, podréis 
apreciar la evolución de un grupo de 
simples seres unicelulares cuyo 


A 


DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACIÓN 
DEL PROGRAMA DE INSTALACIÓN QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUETES, 
GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ÉSE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 
1 ¡NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACIÓN 


2 Inserta en lo disquetero el DISCO 1 (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y teclea el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO: 
COPYGA:PCMANT9A.SPLEC:PCMANI9A.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 
instrucción quedario como sigue: COPYGB:PCMANT9A.SPLED:PC- 
MANI9A.SPU) 

Tras unos minutos el ordenador te dirá que se ho copiodo un archivo. 


3 Inserta en lo disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedeo el comando que sigue, donde € representa un espacio en blanco: 
COPY G A:PCMAN19B.SPLEC:PCMAN19B.SPL [pulsa ENTER, RETURN 
o INTRO) 

[Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 
instrucción quedaria como sigue: COPY B:PCMAN198.SPLED:PC- 
MAN19B.SPL) 

Tros unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiodo un archivo. 


4 Saca el disquete y posa al disco duro (si no estabas ya en él) con C; o 
D: (pulso ENTER, RETURN o INTRO]. 


5 Teclea el comondo que sigue, donde O REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 
COPYGPCMANI9A.SPL/B+PCMANI98.SPL/BOPCMANIA.EXE/B (pul- 
so ENTER, RETURN o INTRO) 

Aparecerón en pontalla los mensajes: 

PCMANI9A.SPL 

PCMANI9B.SPL 

fichero copiado 

Con esta instrucción, se hobrá creado el fichero ejecutable PCMANIA.EXE, 


6 Ahoro, para liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con. 

Ad 
un espacio en blanco: 

price 

(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 


7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA.EXE CON: 
PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 


8 Tros el proceso de descompresión y si todo ha ido perfectamente, 
puedes borrar del directario raiz el fichero PCMANIA.EXE, Ahora ya 
no resulta necesario y te dejorá mucho espacio libre en tu disco duro. 
Poro ello, utiliza el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN 
ESPACIO EN BLANCO: 

DELGPCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 


principal hábitat es un estanque 
Modificando los diferentes paráme 
tros que encontraréis en el progra- 
ma tendréis la posibilidad de apre 
ciar en pantalla cómo el result 
modifica considerablemente. Para 
ejecutar el programa, teclead QBA. 

SIC PROGRAMA.BAS. Cuando 
aparezca el menú del QBASIC, el 
BASIC que viene con las versiones 
de MS-DOS posteriores a la 4.01. 
en pantalla usad el ratón o las "hot 
keys" (teclas definidas por defecto 

para acceder a la opción ejecutar y 
poner en marcha el programa 


POV19 


Las pantallas que este mes apare: 
cen en la sección dedicada al POV 
están en el interior de este directo 
rio. Junto a ellas, encontraréis un 
subdirectorio de nombre INC que 
tiene los ficheros INClude de la 
versión 2.0 del POV. Estos fiche 
ros no se pudieron incorporar en su 
momento en los discos de la revis 
ta por falta de espacio. Como no 


e 


vedad, también hemos añadido una 
pantalla que nos ha enviado un lec 
tor. Se llama PASILLO y es un in: 
teresante ejemplo de lo que se pue- 
de hacer con este potentísimo 
programa de Ray-tracing 


MANUAL 


Y seguimos con el POV. En este dí 
rectorio, encontraréis el manual 
completo de la versión 2.0 del pro- 
grama que en su momento tampoco 


pudo darse por motivos de espacio 
Para verlo, podéis teclear EDIT 
POVRAY.DOC o TYPE POV- 
RAY.DOCIMORE. Lamentable- 
mente, está en perfecto inglés pero 
confiamos en que vuestros conoci 
mientos de POV y del idioma an 
glosajón os permitan “navegar” a 
vuestras anchas por él. En cual 
quier caso, el curso de Persistence 
of the Vision Raytracer continuará 
en los próximos meses y espera: 
mos que no os haga falta leeros de 


arriba a abajo el manual, denso y 
bastante complejo para los más ne- 


Ófitos, para que convertiros, si 
guiendo nuestras páginas, en breve 
en unos maestros. 


C19 

El curso de C continúa en este nú 
mero de la revista y, junto a él, en 
este directorio, encontraréis el pro- 
grama que se cita en el texto. 


RATON19 

En este directorio hallaréis dos fi 
cheros: MINFO y SINFO. El pr 
mero es un test para averiguar si 
vuestro ratón funciona correcta 

mente. El segundo programa os in 
formará sobre las direcciones que 
tienen vuestros puertos de comuni 
caciones en el ordenador. Es un 


buen sistema para saber si el ratón 
presenta algún tipo de conflicto 
con otro periférico. Para estar más 
informados sobre el tema, os remi- 
timos al artículo sobre el ratón que 
este mes incluye la revista. 


VM 
Nuestra sección “Taller de gráfi- 
cos” habla este mes de los ficheros 
MSP. En este directorio, encontra- 
réis el correspondiente programa 
lector de cabeceras para ficheros 
MSP. Se ejecuta tecleando 
VER_MSP (NOMBRE DEL Fl 
CHERO MSP). Está en dos forma- 
tos: BASIC y EXE. El primero de 
ellos os lo proporcionamos para que 
tengáis la oportunidad de editarlo 
con el programa QBASIC que in- 
cluye el MS DOS y analizar, junto 
al texto, cómo está programado, 


PROBLEMAS 
NY: 


SOLUCIONES 


Necesitarás, en general, al 
menos 600 K libres de memo- 
ria RAM convencional para 
que todas las demos funcio- 
nen, En el supuesto caso de 
que no dispongas de tanta 
RAM (lo que puedes descu- 
brir empleando el comando 
MEM o CHKDSK), deberás 
quitar controladores (“DEVI- 
CES” en inglés) de tu CON- 
FIG.SYS y de tu AUTOE 
XEC,BAT. Para hacerlo, sigue 
las instrucciones del manual 
de tu sistema opera! 


El error “BAD HUFFMAN 
CODE” se debe habitualmen- 
te a una mala descompresión 
de los datos del disquete o a 
algún error del mismo. Verifi- 
ca la integridad del disco con 
el comando CHKDS] 
do parece correcto, vuelve a 
intentar la instalación. 


Otros mensajes de error 
pueden darse por diferentes 
combinaciones de hardware y 
software difíciles de solucio- 


nar en la mayoría de los casos. 
Inténtalo leyendo con aten- 
ción el manual tanto del orde- 
nador como del software que 
usas habitualmente. Y, si no te 


aclaras del todo, llámanos, 

Si los discos estuvieran de- 
fectuosos (entre 60.000 produ- 
cidos esto es posible), devuél- 
venoslos indicando en la parte 
exterior del sobre el número 
de revista y, en su interior, un 
papel con tus datos y tu nú- 
mero de teléfono. A vuelta de 
correo te enviaremos otros 
nuevecitos sin ningún cargo. 


¿NO LO DUDES, 
ESTA ES LA TUYA 


Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


PamiBrush Profesional 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes, 


AVIMIMO2 
ME Luisa 
Garrido 
Olivares 

(Valladolid) 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Estos son los restantes ga- 
De entre todos los dibujos recibidos ontes del final de codo mes, elegiremos 10 ganadores en función de la colidod de sus A 
o pt e le ds Si al dl a ie ls Rus Gana 
individa en nuestras póginos o en el disco que acompaña a lo revisa. En todo caso, se reserva el odie, o Lando Ta ide 
A ds, co iio gc de dente delo. la Jae Santamaria Garcia 
id delos bases. os dibujos deben enviarse, indiondo en el sobre l referendo Aitor Marcial Uranga 


Ji Pinto Vall hi 
HOBBY PRESS 5.A. C/ De los Ciruelos n' 4, San Sebastión de los Reyes. 28700 Madrid. van Fado Valenzuela 


PaintBrush Profesional 


La solución para los profesionales 

Distribuido por Anaya Multimedia, «PaintBrush Profesional» es la primera aplicación completa 
para diseño, dibujo y retoque de imagen, creada para funcionar en el entorno Windows. Para 
digitalizar con escáner, crear, retocar imágenes, «Paintbrush Profesional» para Windows es la 
solución de los profesionales. Con este magnífico programa, podréis realizar todo tipo creaciones 
artísticas de una manera simple y sencilla. 


La gente bien con 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 
Noticias, para estar al día. 
Forums, hallarás reunida 
toda la información, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 
Revistas, podrás seleccionar 
antículos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
Otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus mensajes a 
otros usuarios. 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 

Transferencia de ficheros. 
para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de PcFútbol. 

Ayudas Interactivas, un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 
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A e eras 


Para conectar con 
HOBBYTEX sólo necesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulación que 
normalmente viene con el 
propio modem. También 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 


poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Coruña que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 18 pesetas por 
minuto. Más claro aún, 10 
minutos de conexión no 
llegan a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


HOBBYTEX es 
totalmente gratuito. 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX 
te pida la 
identificación del centro 
servidor teclea 
*HOBBYTEX?. 


Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 


la información que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 
Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANÍA. 
¡0 as de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, sólo por 950 Ptas. 
Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de 16a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


¡¡Agual!¡;Hundido!! ¿Cómo, 
no conocéis estas palabras? 
¿No sabéis a qué nos 
feforimos?.. ¡Eso es!, a la 
GUERRA DE BARCOS, ese 
dlásico popular donde podréis 
poner a prueba vuestra 
estrategia frente a otros 
adversarios y ganar 
importantes premios. No 
esperéis más y conectaros con 
HOBBYTEX para pasar un 
buen rato. Podréis acceder a 
este juego INTERACTIVO 
entrando en la opción 4 del 
Menú principal, en Juegos y 
Concursos, junto con «El 


En los cinco concursos, un 
sistema de menús con ayudas os 
permitirá, además de jugar, 
acceder a útiles informaciones 
como los premios de cada 
semana, las puntuaciones y 
posiciones de todos los 
concursantes, la lista de los 
ganadores en el anterior 
concurso, etc. Una vez 
seleccionado «Guerra de 
Borcos», aparecerá un menú 
con varias opciones 


1.- JUGAR 

Con esta opción pasaréis a una 
pantalla especial para esperar 
al adversario, que será aquel 
que entre también en esta op 
ción. Si mientras estáis en cual 
quier otra sección de HOBBY- 
TEX, recibís en la línea inferior 
un mensaje del tipo “Tal usuario 
ha entrado en BARCOS” quiere 
decir que alguien está esperan- 
do para jugar 


2.- JUGAR EN PRIVADO 
Se puede establecer contacto 
previo con otro usuario por me- 
dio de MENSAJERÍA o DIÁLO: 
GOS EN DIRECTO, pora jugar 
una partida con él sin que otro 
usuario pueda interponerse. Pa 
ra ello, se pedirá el nombre del 
contrincante con el que os en 
frentaréis, antes de entrar a la 
pantalla del juego. En ambos 
casos, la forma de participar es 
idéntica. La pantalla de juego 
está dividida en dos partes dife- 
renciados. Una de ellas es la si- 
tuación de vuestra flota y la otra, 
la del enemigo, aunque ésta no 
estará visible, como es natural 
Es en ella donde obriréis fuego, 
bombardeando de forma estra- 
fégica y sistemática las posicio- 
nes enemigos. 

Para llevar a cabo los disparos, 
se os pedirá en primer lugar el 
número de la columna -que po 
dréis rectificar en caso de equivo- 
cación con *4- y luego el número 
de la fila. Por cado impacto lo- 
grado contra la flota del adverso- 
rio, conseguiréis retener el turno, 
mientros que si el disparo es fall- 
do, lo perderéis y será él el que dis- 
pare contra vuestra flota. Hay un lí- 
mite de 30 segundos pora 


not 1Cc1as HOBBYTEX> 


realizar el disporo, si se sobrepa- 
so, se penalizará con la pérdida 
de tumo. Si se han producido tres 
pérdidas de turno, la victoria es 
para el contrincante. 
Los puntuaciones del juego son: 
10 puntos por cada Impacto. 


50 puntos por cada Submarino 
hundido 

100 puntos por cada Destructor 
hundido 

150 puntos por cada Acoraza- 
do hundido. 

200 puntos por cada uno de 
los Portaaviones hundido 

500 puntos por cada Victoria 


3. CREAR TABLERO 
Esta opción no es necesaria para 
poder jugar pues, por defecto, se 


NuEvO JUEGO INTERACTIVO 


definir vuestra propia flota me- 
diante el posicionamiento de los 
barcos en la zona de batalla. Este 
área comprende un tablero de 
10x10 y en ella se tendrán que 
colocar los 10 barcos de que 
consta la foto 

1 PORTAAVIONES de 4 cua- 
drados 

2 ACORAZADOS de 3 cua- 
drados 

3 DESTRUCTORES de 2 cua- 
drados 

4 SUBMARINOS de 1 cuadrado 

Diversas opciones os ayudan e 
indicon cómo debéis proceder pa- 
ro crear vuestra flota al tiempo 
que os informarán de los barcos 
diseñados en cada momento. 


ULTIMA HORA 

Estamos de enhorabuena. En el momento de cerrar 
este número de Pemanía hemos recibido uno groto 
"oficia: el fallo del jurado de la segunda edición de 
los premios IBERTEX, convocados anualmente por Te- 
lefónico, en su categoria de “Centro Servidor Novel 
del año”, -oquel centro de reciente creación que des: 
toco por su calidad- harecoido en HOBBYTEX. Nos 


¿ enc de orglo poder comparti con odos vosotros 

creará un toblero de juego alea- ¿ao Sra) esperen pineal prsino mos 

torio, pero, si lo deseúis, podéis Hellnaneicol delo dol o de pen. 
EL NUEVO MENÚ PRINCIPAL 


Para una mayor claridad, hemos modificado la presentación del 
Menú Principal de nuestra aplicación. Ahora, con sólo un vistazo, 
yo podéis haceros una idea del contenido de cada una de las sec- 


ciones que lo componen. 
Esperamos que esta nue- 
va presentación sea de 
vuestro agrado y ya sabéis 
que podéis enviar vuestras 
sugerencias al buzón 


press”. 


Pcmanía 65 
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En el número anterior, explicábamos paso 
a paso la instalación de una unidad de 
CD-ROM. Habitualmente, la instalación del 
software es una tarea más sencillo, ya que 
el programa de instalación de los 
controladores lo hace todo por nosotros. 
Pero con esto no basta. Todos los 
ordenadores son cada uno “de su padre y 
de su madre” y normalmente es muy dificil 


generalizar instalaciones y configuraciones 
estándar, Por esto, queremos ayudarte 
este mes explicóndote todo lo que hace el 
programa de instalación de los 
controladores del CD-ROM, para que 
puedos optimizar su rendimiento. 


na unidad de CD-ROM necesita 

de dos elementos fundamentales 

para funcionar en nuestro orde- 

nador. El primero es el driver, o 

controlador, que se encarga de 

que el sistema operativo reconozca el 

hardware y sepa exactamente cómo ma- 

nejarlo, Este controlador se denomina algo 

parecido a SBPCD.SYS o TSLCDR.SYS, de- 

endiendo del fabricante en cuestión. Ha- 

caliente; contiene las letras CD en su 

nombre. Se instala desde el archivo CON- 

FIG.SYS y sus parámetros obligatorios y 

opcionales son distintos por cada fabri- 

cante y modelo. En el caso de la Sound 

Blaster Pro, la línea en el CONFIG.SYS es 
la siguiente: 


DEVICEHIGH =D-ASBPRONDRVASBPCD.SYS 
/D:MSCDOO1 /P:220 


El Microsoft CD-ROM Extensions 

El segundo elemento es el MSCDEX.EXE 
Nos vamos a centrar en este programa 
puesto que para todos los CD-ROMs es el 
mismo. El MSCDEX.EXE se carga desde el 
AUTOEXEC.BAT. Lo podemos encontrar en 
los discos que acompañan a nuestra unidad 
de CD-ROM o en el sistema operativo MS- 
DOS 6 o superior. Ocupa alrededor de los 
60670 Kilobytes de memoria y su carácter 
de residente nos hace que pensemos en car- 
garlo en memoria superior mediante el co 
mando LOADHIGH. 


LOADHI DIADOSIMSCDEX.EXE  /V 
/D:MSCDOO1 /M:20 


La versión 2.21 de este programa no se 
puede cargar en memoria alta con el MS- 
DOS 5.0, pero para ahorrar un poco de me- 
moria, en este caso podemos incluir el pará- 
metro /E para que cargue unos 16 Kb en 
EMS -si la tenemos—. Pero, dejemos los pa- 
rámetros para después. 

El MSCDEX.EXE (Microsoft CD-ROM Exten- 
sions) tiene varias funciones. La primera es 
traducir el formato especial en el que está 
grobado el CD-ROM a un formato entendi- 
ble por el MS-DOS. Esto pasa porque un CD- 
ROM no posee una tabla de asignación de 
archivos (FAT) como ocurre con los discos 
MS-DOS. Un CD-ROM cuenta con un direc- 
torio en un formato especial que el MSCDEX 
se encarga de traducir a MS-DOS, o sea, en- 
tradas de nombres de archivos y directorios 
de 12 caracteres -8 del nombre, 1 del punto 
y 3 de la extensión—. Esto es imprescindible 

4 ya que nuestro ordenador, y sobre todo 
Windows, no tendría ni idea de qué tipo de 
disco está intentando leer. Los CD-ROMs 

1 pueden estar grabados de diferente forma y 
existen varios estándares. MSCDEX entiende 
los formatos ISO 9660 y High Sierra. Tom- 
bién permite que la unidad de CD-ROM 

compartirse en un entorno de red en 
un servidor de archivos. Soporta, asimismo, 
el estándar CD-ROM XA, que permite la gra- 
bación de estructuras intercaladas (interlea- 
ved) pora el vídeo y audio digital. 

La sintaxis para cargar en la memoria del 
ordenador este controlador es la siguiente: 


MSCDEX [/E /K /S /V] 
traUnidad] [/M:Buffers] 


Parámetros: 
/E: Indica que se cg 
controlador en memo 
(EMS), si se tiene ii 
ahorrará unos 16 
convencional 


/K: Se utiliza si 
directorio del CD+Í 
Kanji (Japonés) 


/S: Sirve para ind 
operativo que está p 
partir la unidad de CD 
lornos de red. 


/V: Hace que, cuando se € gue e 
MSCDEX, aparezca en pantalla un 

mensaje que indica el consumo de me- 
moria que precisa y en qué parte de > mis 
ma se ha cargado 


/D:Alias: Alias indica el sobrenombre 
que se le ha asignado a la unidad de CD- 
ROM. Debe coincidir con el Alias que le 
hemos indicado al cargar el controlador 
del CD-ROM en el CONFIG.SYS. En nues- 
tro coso éste es MSCDOO1. 


/LLetra: Indica la letra que tomará la uni- 
dad de CD-ROM a ojos del sistema opera- 
tivo. Generalmente, este parámetro no se 
suele señalar puesto que, automáticamente, 
la letra será la primera disponible en el sis- 
tema, siempre y cuando el comando LAST- 
DRIVE=Letra que se encuentra en el CON- 
FIG.SYS no lo impida 


/M:Buffer: Indica el número de buffers de 
2 Kb que se utilizarán pora la lectura anti- 
cipada de datos desde el CD-ROM. El valor 
por defecto es de 10, que ocuparán 20 Kb 
de memoria. Si incrementamos el valor de 
este número, lo haremos también a las 
prestaciones de nuestra unidad. Un valor 
óptimo es de 30 buffers, sobre todo a la 
hora de reproducir audio y vídeo digital. 
Un valor menor puede causor la interrup- 


lementos que pueden incre- 
mentar los prestaciones de nuestro CD-ROM 
es la instalación de un caché de disco. La 
nueva versión de SMARTDRIVE que viene 
con el MS-DOS 6.2 ya permite la gestión de 
unidades de CD-ROM con un caché de sólo 
lectura —obviamente—. Existen otros produc- 
tos en el mercado capaces de mejorar el 
rendimiento de nuestra unidad de CD-ROM 
como puede ser el Norton Speedrive y el 
CorelCDX, pero el resultado no será espec- 
tacular en ningún caso. Lo mejor con los 
problemas de velocidad es adquirir una ac- 
tualización al estándar MPC2, que asegura 
un rendimiento de 300 Kb/Seg. (doble ve- 
locidad). Lo podéis encontrar por poco más 
de 28.000 pesetas, y además de SONY, es 
una inversión rentable. O 


José Dominguez Alconchel 
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El drama de 


La vida de los microorganismos es un tema realmente apasionante 
tanto, que ya tiene su versión informática gracias a una nueva rama de 
j la cibernética conocida como Vida Artificial. 
“ul Suponemos que éste es un térmiñ ton el que ya muchos de vosotros 


estaréis familiarizados y sabréis que sus posibilidades 
son prácticamente infinitos. Este mes veremos cómo 
con ayude del ordenador podemos crear, desarrollar y dirigir 


el destino de todo un ecosistema con seres microscópicos. 


abía una vez un hombre ancia 

no, a quien todos llamaban 

Kribbel-Krabbel. Un día, estaba 

sentado y con una lupa delante 

del ojo observando una gota de 

agua que había cogido de un 
charco. ¡Vaya, qué movimiento -Kribbel-, qué 
bullicio -Krabbel- había allí! Miles de peque- 
ños animales saltaban y brincaban, se pelea: 
ban y se devoraban entre sí! ¡Pero esto es ho- 
rrible!, dijo Kribbel-Krabbel; ¿no sería posible 
hacer que vivieran en paz y tranquilidad? He 
de darles color, para que se vean mejor, pen: 
só, y vertió sangre de bruja de la mejor cali 
dad; y entonces todos los animales maravillosos 
se volvieron de color rosado. 

-¿Qué tienes ahí?, le preguntó otro viejo 
mago. 

“Mira, si puedes adivinar lo que es, dijo 
Kribbel-Krabbel, te lo regalaré; pero no es 
fácil acertar. 

Y el mago miró a través de la lupa. ¡Verda 
deramente, parecía una ciudad en la que los 
hombres corrieran de aquí para allá sin vesti 
dos! Era horrible, pero aún era más horrible 
ver cómo cada uno empujaba y golpeaba a 
los otros, cómo se peleaban y enfadaban, có: 
mo se mordían y desgarraban. 

-¡Mira, mira! Su pata es más larga que la 
mía. ¡Paf, fuera! Aquí hay uno con un pe- 
queño chichón detrás de la oreja, un pe- 
queño chichón inofensivo. 

Y lo perseguían, lo molestaban y al final lo 
devoraban a causa del pequeño chichón. 

-Esto es extraordinariamente divertido, 
dijo el mago. 

«Sí, ¿pero qué crees que es?, preguntó 
Kribbel-Krabbel 

-Pues es bien fácil de ver, dijo el otro. Se 
trata de Copenhague o de otra gran ciudad, 
todas son parecidas, 

-¡Es agua del charco!, dijo Kribbel-Krabbel 

Hans Christian Andersen «La gota de agua». 


LA FASCINACIÓN $ 

DE LOS SERES MICROSCÓPICOS 
Através de lo prosa genial de Andersen se adi- 
vina la fascinación que emborga a aquel que 
se asoma al mundo de la vida microscópica. 
Cientos de diatomeas de formas geométricas se 
desplazan con calculada parsimonia; eugleno- 
fitas, dinofitas y dorofitas, como pequeñas es- 
meroldas, añaden un toque de color al conjun- 
to; de cuando en cuando alguna pulga de agua 


nos regola con su presencia. Si 
la charca está muy contamina 
da, es una auténtica legión de 
ciliados lo que se muestra a 
nuestros ojos, desplazándose 
en oporente coos, cual horda 
devastadora. En resumen, es 
tal la ebullición de vida, que 
uno se siente abrumado; la 
charca que a simple vista apo- 
rentaba un remanso de tron- 
quilidad se convierte en una 
jungla despiadada en la que 
los débiles, los mal adoptados, 
tienen pocos posibilidades 
frente a la voracidad de sus 
ontagonistos 


VIDA CIBERNÉTICA 

Vamos a tratar este mes de 
coptar algo de esa magia con 
el recurso de la informática 
Para ello, vamos a iniciar una 
tímida exploración en una 
nueva rama de la cibernética 
la vida artificial. Con ese 
nombre, se designan aquellos 
programas de ordenador cu- 
ya función es reproducir con 
la máxima fidelidad la vida 
de microorganismos, animales 
y plantas, o incluso de recrear 
nuevas formas de vida. La util 
dad de la vida ortificial es múl 


con la realidad virtual para 
crear ciberespacios más rea- 
listas que los actuales. Quienes 
se adentren en estos nuevos 
universos informáticos contac- 
tarán con todo fipo de formas 
“Vivas”, que se podrán devo- 
rar unas a otras —y quizás in 
tenten comernos a nosotros 
mismos", se reproducirán e in- 
dluso evolucionarán siguiendo 
sus propias leyes, y sin que na- 
die pueda predecir el resulta- 
do de esta evolución 


ECOLOGÍA ACUÁTICA 
EN QUICKBASIC 
En este nuestro primer escar- 
ceo con la vida artificial va- 
mos a conformarnos con ob- 
jetivos más humildes. De 
hecho, vamos a reproducir 
mediante un sencillo progra" 
ma en QuickBasic la ecología 
de una charca en la que me- 
dran dos poblaciones de se- 
res unicelulares, un depreda- 
dor y su presa. Tiempo habrá 
de crear plantas mediante 
fractales, seres que evolucio- 
nen e incluso animales con 
capacidad de aprender me- 
diante redes neurales 

La ecología de nuestra par- 


tiple; por le que sirve ro E Cris do los Carias so pes charca «io de 
vestigar las Jormos de vida nadas y di valores puede ser más simple; consta 
notural. Por ejemplo, si un cien aleatorios, podemos variar Je dos Únicas especies a las 
fífico desea conocer la dinámi- la dinámica del ecosistema. — que llamaremos diatobits y 


ca de una población dada, 

puede crear un progromo en el que introduzca 
los parámetros que él cree determinantes. Si 
consigue un resultado análogo al comporta- 
miento de la población real, posiblemente esté 
en el buen comino; si por el contrario es distinto, 
tendrá que buscor nuevos parámetros. 

Otra aplicación consiste en estudiar cómo 
reoccionará un determinado ser vivo ante un 
medio concreto sin necesidad de someterlo a él 
Por ejemplo, si se quiere conocer la reacción del 
cuerpo humano en condiciones de frío intenso, 
se podría reproducir la fisiología humana en un 
programa de vida artificial, y someterlo a las 
circunstancias deseados. Una última oplicación 
futura consistirá en la fusión de la vida artificial 


ciliabits por analogía con las 
diatomeas y ciliados respectivamente. Las dia- 
tobits son fotosintéticas, y por ello se alimentan 
de las moléculas inorgánicas y la energía so- 
lar, sustancias ambas muy abundantes en 
nuestra charca. Por ello, por el mero hecho de 
estar vivas, von incrementando su energía vi- 
tal, hasta que, cuando un individuo supera el 
nivel energético crítico, se divide para formar 
dos célulos hijos, cada una con la mitad de 
energía de la madre 
Ciertamente, la vida en la charca podría ser 
idílica para las diatobits si no fuese por la pre- 
sencio de los segundos inquilinos. Los ciliabits 
son depredadores y, como tales, tienen la fea 


costumbre de comerse a sus pacíficas vecinas. 
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En su descargo, podemos decir que no les que- 
de otra altemativa, dado que en cada unidad 
de tiempo su energía disminuye una cantidad 
dada y cuando llega a cero sobreviene la muer- 
te del individuo, y sólo queda de él su cadáver 
inmóvil. Sin embargo, cuando un ciliabit se co- 
me a una diatobit, la energía del primero se in- 
crementa en un valor idéntico al de la del se- 
gundo. Y al igual que comentamos en el caso 
anterior, cuando ésta supera un valor crítico las 
células del depredador se dividen en dos. Con 
tan sencillas reglas, es posible simular un eco- 
sistema natural, y ver cómo varía su dinámica al 
combiar los parámetros de depredador y presa 


COMO VARÍA LA DINÁMICA 
DEL ECOSISTEMA 
Primeramente se asignan los parámetros vitales 
de las dos poblaciones. Constantes tales como 
la anchura y longitud de la charca, el número 
inicial de presas y depredadores, el máximo de 
individuos, constantes relativas a la energía y el 
color de la presa verde, por ser fotosintético— y 
del depredador -rojo—. A continuación, se defi- 
nen las variables dimensionadas -específicas de 
cada individuo, como son las coordenadas x e 
y, que determinan la posición. En los dos bucles 
siguientes se asignan valores aleatorios para las 
tres variables dimensionadas de cada individuo, 
y finalmente se entra en el bucle principal, don- 
de se controla el movimiento de cada uno, el 
nacimiento y la muerte, de acuerdo con las re- 
glas comentadas anteriormente. Además, se re- 
presenta el número de presas y 
mediante sendas des, cada una del color de 
la población respect 

Wodifendolosp los pol vitales, investigo- 
mos los distintos escenarios que dan origen a 
diferentes situaciones. Por ejemplo, podría ocu- 
rrir que a los depredadores les fuera muy dificil 
copturar a las presas y, por tanto, terminaran 
por desaparecer, lo que llevaría a las presas a 
una situación envidiable (figura 1). En caso de 
que hubiera depredadores demasiado eficaces 
exterminarian a todas las presas (figura 2), a lo 
que seguiría su propia extinción lo cual, dicho 
sea de paso, puede ser el futuro de la especie 
humana de continuar su nivel de 
de los recursos naturales—. Por último, una ter- 
cera situación, más interesante que las anterio- 
res, sería que depredador y presa coexistieran 
indefinidamente aunque sufriendo fluctuaciones 
en sus respectivas densidades de población. Por 
ejemplo, la presencia de muchas presas y pocos 
depredadores (figura 3) haría que los segundos 
tuviesen gran cantidad de comida disponible, 
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lo que supondria el aumento de la población de 
depredadores a costa de las presos (figura 4). 
Al cobo de un tiempo, la situación se habría in- 
vertido, de modo que los depredadores, ahora 


más abundontes que las presas, morirían por 
falta de alimentos, lo que a su vez supondría la 
recuperación de la población de presas, y el re- 
torno a la situación inicial. Como dioses de 
nuestro particular mundo informático, determi- 
noremos el destino de una población u otra sin 
más que modificar los parámetros pertinentes. 


EL DESTINO DE UNA POBLACIÓN 
En el listado del programa, se asignan unos va- 
lores concretos para los parámetros vitales. Veo- 
mos qué posoría ol modificar estos valores. Si 
las dimensiones de la charca son muy grandes, 
alos depredadores les resultaría más dificil cop- 
furor a los presos, que tendrían mayores posibi- 
lidades de escapor. Si el número de depredo- 
dores fuese mucho mayor que el de presas, a los 
primeros les sería más fácil acabar con los se- 
gundos; y si fuese al contrario, la población de 
crecería rápidamente a costa de 
la de presas. Cuanto mayor sea el número má- 
ximo de individuos, más memoria necesitará el 
ordenador para trabajor, y más lenta será la 
ejecución del programa. Cuanto más elevada 
sea la energía máxima de lo presa o menor su 
rendimiento energético, tanto más le costará re- 
producirse, y por tanto su población crecerá 
más lentamente. Y por úlfimo, cuanto mayor sea 
la energía máxima o menor el decremento ener- 
gético del depredador, tardorá más en morir 
por inanición. Hay que tener presente que los 
parámetros terminados en % sólo toman valores 
enteros, y los terminados en ! toman valores rea- 
les. A 
de que metamos un número cualquiera, para 
definir las voriables aleatorias. 
Aquellos que sientan onsias investigadoras 
pueden experimentar distintas situaciones mo- 
dificando estos parámetros, y anotar el resulta- 


do obtenido en cada caso. En concreto, resulta- 
fía interesante encontrar un escenario en el que 
las dos poblaciones se mantengan indefinida- 
mente, sin extinguirse. Para los más ambicio- 
sos, la sugerencia de este mes consiste en que 
modifiquen el programa para que se muestre la 
dinámica, no de dos, sino de más especies. Por 
ejemplo, para representar una charca con un 
depredador que se alimente de dos presas ten- 
dría que duplicar todos aquellos parámetros vi- 
tales terminados en p -es decir, los que se re- 
fieren a la presa-, asignándoles un valor 
propio, y hacer lo mismo con las variables di- 
mensionados. Para distinguir los parámetros y 
variables de las dos presas, cabría la posibili- 
dad de poner los sufijos 1 y 2. Por ejemplo, a 
partir de la variable np% se formarían las va- 
riables np1% y np2%; a partir de la xp24(nmi%) 
los xp1%/(nmi%) y xp2%[nmi2), y así con todas 
las que terminen en p% o p! 

Arnés] hobría que hacer otro bucle para 
asignar valores iniciales de los individuos de la 
presa 2, y en el bude principal -el que está en- 
tre el DO y el LOOP- crear otro bude pora la 
segunda presa. En cada caso, las variables de 
cada bucle terminarían en p] o p2=con el sím- 
bolo %o!-, según se tratara del bucle de la pri- 
mera O ds presa. Por último, dentro del 
bude del depredador habrá que duplicar la ter- 
cera línea -la que empieza por IF POINT=, y 
añadir el sufijo 1 detrás de las p a los paráme- 
tros qp% y ep! (np%) en la primera línea y 2 en 
lo segunda. De manera semejante, se podría 
crear una charca con dos depredadores que se 
alimentasen de una sola presa, y combinando 
ambos métodos un ecosistema con cualquier nú- 
mero de depredadores y presas. De esta forma, 
investigaríamos una de las cuestiones de mayor 
actualidad de la ecología teórica, como es la de 
determinar si es más estable un ecosistema al 
tener pocas especies o muchas. Y) 


José Gabriel Segarra Berenguer 
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Esta imagen 
incluye un 
modelo crea- 
da con 3D 
Studio y otro 
generado en 
POV, nuestro 
Frankie, 


| tiempo, corroborando 
lo dicho, se disparó 
inevitablemente en una 
de los imágenes de es 
te artículo (fotilla.pov). 
Pora ella, el POV tuvo 
que calcular, además 
de las consabidas som- 
bras, reflexiones, distor- 
siones —de las cúpulas 
de cristab- y texturas, un 
nuevo factor que sumaba aún más 
tiempo de cólculo: la posibilidad 
de debilitar los rayos de la fuente 
de luz con la distancia 


NIEBLA 
e La instrucción fog sirve para pe- 
mente es una suerte que sean. ú dirle a nuestro ray-tracer que 
cree un interesante efecto de nie- 
bla. Para ello, colocaremos fuera 
de cualquier definición de objeto 
las siguientes instrucciones. 


hg | 
coorGroy?0 — //Bedordelarieblo 
disence 2000. //Dsraganrsnckrdeid 


Con esto el color de los objetos 
se irá difuminando progresiva- 
mente hasta que lleguemos a las 
2200 unidades de distancia espe- 
cificadas. En este ejemplo (saca- 
do del manual de referencia) se 
afirma que al llegar a la mencio- 
nada distancia la proporción de 
color de los objetos se habrá de- 
bilitado hasta el 63%. Para el 
ejemplo de la flotilla de cazas 
virtuales utilicé un color negro 
para la niebla y una distancia 
equivalente a la de la última fila 
de avioncitos expuestos. La idea 
1 era crear una sensación de pro- 

fundidad similar a la conseguida 
12 enun grabado del artista Maurit 
Escher. En dicho grabado, lla- 
mado precisamente “profundi- 
lad”, Escher lograba este efecto 
$ con varias hileras de pececitos 
E de colores y yo me propuse ha- 
cer algo similar 
Desgraciadamente Fog es una 
sentencia un poco difícil de utili- 
zar, Si el factor de niebla fuese 
lel 100% a la distancia máxima 
dada, hubiera resultado sencillo 
colocarla de tal modo que la vi- 
sibilidad fuese nula más allá de 
la última fila de aviones. Con 
ello se hubiera conseguido la ilu- 
sión de estar contemplando una 
1 flota aparentemente infinita con 
unos pocos modelos. En fin, por 
si esto fuera poco, al comenzar 
2 el primer intento de render unos 
pocos cálculos demostraron que 
preporar esta pantalla me lleva- 
ría unos 3 o 4 días, así que deci- 
dí intentar un bounding_slabs 
manual. Recordemos que esta 
instrucción permite englobar un 
objeto complejo como el avión 
con uno más sencillo como una 
caja o una esfera lo que permite 
hacer pruebas de visibilidad más 


PO» 


PERSISTEN: á 
VISION RAYTRACER 


simples y por tanto optimizar los 
cólculos. En su versión 2.0 el 
POV incorpora un boundig_slob 
automático, sin embargo la co- 
locación de esto sentencia a ve- 
ces falla en objetos CSG (o sea 
en casi todos) por lo que no es 
ninguna tontería colocarla a ma- 
no. Dicho y hecho. Modifiqué la 
declaración del caza y tuve el 
placer de ver como la velocidad 
del render aumentaba conside 
roblemente. Dejé la imagen cal- 
culándose y al día siguiente, al 
contemplor el resultado, com- 


prendi que debería hober hecho 


La instrucción 
Fog, aunque es 
bastante difícil de 
utilizar, permite a 
POV generar un 
interesante efecto 
de niebla. 


una prueba más a pequeño ta- 
moño: el bounding_slabs había 
follado en algunos cazas a los 
que les faltoba el morro. 


COMO REMEDIAR UNA 
CHAPUZA 
Decidido a toda costa a no repe: 
tir el cálculo (faltaba muy poco 
pora el cierre) recordé a tiem 
otra posibilidad del POV: la E 
cultad de renderizor sólo uno 
parte de la imogen. Desconecté 
el bounding y tomando los coor- 
denados de los zonas donde fal- 
tobon los morros de morros or- 
dené al POV que los volviera a 
renderizor 

De este modo obtuve tres fiche- 
ritos TGA que un amiguete con 
Photoshop colocó en los lugares 
adecuados. Por cierto que el 
Photoshop no reconoció las ca- 
beceras de estos ficheritos por lo 
que hubo que convertirlos a GIF 
con Alchemy y volver a probar. 
Por eso en los tres morros cita- 
dos no hay 24 bits de color sino 
sólo 8 por lo que tienen “trama” 


de color, aunque es muy dificil 
de percibir 

Tombién intenté que el POV hi- 
ciera esto por si mismo retoman- 
do la imagen antigua y recalcu- 
lando las zonas dañadas pero no 
conseguí mi objetivo (más bien 
creo que no puede hacerse) 

Asi “orreglé” la imogen pero de- 
cidi dejar sin retocor los avioncitos 
más olejados como recordatorio 
de los desostres que puede aca- 
rreornos un mal bounding_slob. 
¡A ver si olguien es capaz de 
decirme cuáles son los tres mo- 
rros retocados! Como pista diré 
que pora renderizar una de las 
zonos dañadas tuve que incluir: 
+5C415 +EC481 +5R251 +ER321 
(S=Start, E=End, R=fila, C=colum- 
na) en la línea de órdenes. 


El MONSTRUO DEL 
MAZO: UTILIDADES 
PARA EL POV 

Según se asegura existen cientos 
de utilidades para POV. Utilida- 
des que pueden ir desde los ge- 
neradores externos de escena 


Encosiimo- 
a DAN SONORO 
Aonseguiraen— 


llos 5 


cias a la 
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como Moray hasta las “tools” de 
conversión de formatos como 
3DS2POV. Hay también utilida- 
des que permiten controlar el 
POV con entornos de ventanas, 
programas para generar formas 
*spline” hechas a base de mallos 
de triángulos, e incluso un marovi- 
lloso generador de fractales cuyas 
imágenes pueden ser utilizadas 
por POV para crear impresionan- 
tes paisajes (aunque no se pued 
decir de Fractint que sea una ut 
dad de POV sino más bien un pro- 
grama por derecho propio). 

Una buena porte de estos pro- 
gramas son shareware y eso sig- 
nifica que su distribución es libre 
pero que, al cabo de un tiempo 
de prueba, debemos optar por 
registrarnos y pagar una canti- 
dad que suele ser bastante pe- 
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Existen 
numerosas 
utilidades para 
POV. normalmente 
distribuidas bajo 
la modalidad de 


shareware. 


queña o bien olvidarnos del pro- 
groma. Esto curiosa forma de 
distribución permite que el usua- 
rio evolúe el producto ontes de 
comprarlo y decida si realmente 
va a utilizarlo pero también permi- 
te que el usuario decida “pasar” 
del registro y utilice tronquilamen- 


me 


Espectacular imagen generada can POV 
creada por Sócrates Rizquez, una de nuestros lectores 


te el programa. Esta práctica es lo 
que lleva a ciertos desarrolladores 
de sofware a incluir restricciones 
en estas utilidodes, algo de lo que 
no podemos culparles 

La pontalla del malvado mons- 
truo se montó gracias a una de 
estos utilidades: 3DS2POV. 

3DS2POV permite utilizar obje- 
tos o escenas enteras reolizados 
en el popular programa 3D Stu- 
dio de Autodesk. Desgrociada- 
mente 3D Studio no es shareware 
sino un costoso programa reser- 
vodo a los profesionales de lo in- 
fografía que pueden pagarlo. Por 
ello, y para probar 3DS2POV, el 
modelo fue elaborado por un 
omigo que disponía de 3D Stu- 
dio siguiendo mis indicaciones. 
Se creó el modelo, se colocaron 
texturos, luces y una cámara y 


e incondicional de esta sección. 


se grabó la escena como 
*MONSTRUO.ASC”. El resulta- 
do fue un fichero de unos 380k 
que fue posteriormente procesa 
do con la orden: 

3ds2POV monstruo.asc monstruo.pov 


Esta orden produjo 2 ficheros. 
Uno .inc de más de 500k con la 
conversión de la forma del 
monstruo a una malla de trian- 
gles y smooth_triangles de POV 
(Estas primitivas fueron explica- 
das en el número 16 de PCma- 
nía). Otro fichero pov, muy corti- 
to, incluía la colocación del 
modelo, las luces y la cámara en 
el espacio así como espacios re- 
servados pora definir las textu- 
ros que envolvían al modelo. Es- 
to es así porque las texturas del 
3D Studio son diferentes a las 


-+MvI..0 en la lista de órdenes. En cuanto a las preguntas inclui 


ppov contiene la cámara luces y la colocación de los objetos. 

dréis ver, en la libreria de formas no falta de nada; hay i 

“uniones, composites, bounded_by, y un amplio abanico de texturas que 
me hoce sospechar que el autor ha examinado toda la biblioteca del POV 
El trabajo de Socrates es un mag! ¡plo de CSG y tan sólo puedo 
reprocharle que Pasillo.pov sea un vólido sólo para la versión an- 
terior de POV. Como vimos en números anteriores, los señores del Pv-team 
EA E E Sr ES rea genera or o que la 


imagen sólo podrá ser generada si recordamos incluir el parámetro 


por So- 
rates en su carta he de que: 

a) Es posible que Pemonía publique próximamente utilidades para el 
POV si consigue el permiso para ello, lo cual a veces es difícil o como mí- 
pe e proceso algo lento, E A 

je yo sepa no existe en España ninguna publicación que se dedique 
total o parcialmente al POV salvo la sección que en POR esas 
tro seguro servidor. En el extranjero (como siempre) la cosa es un poco di 
ferente, He visto modeladores franceses, alemanes y norteamericanos pa- 
ra POV, En USA existen Foros, conferencias, revistas con secciones de 


A a 
VISION RAYTRACER 


la parntalls Ael lector 


POV, y libros de POV. Recientemente Anaya ha publicado el libro Ray 
Trocing de Drew Wells y Chris Young. El libro versa única y exclusiva- 
mente sobre POV y el hecho de que esté escrito por dos de sus autores es 
una buena garantía de su calidad Sin embargo hay que decir que el libro 
es ya un poquito antiguo pues versa sobre el das jenerador de esce- 
nas de la versión 1.0. Además se hecha en falto la explicación del monta- 


¡e de un proyecto complejo con POV. Además Image Lab de Tim Wegner 
le licado también po Anaya) dedica unos capítulos al POV. En cuanto a 
revistos extranjeras he tenido ocasión de echar un ojo a 3D Artist, una re- 


vista americana dedicada a publicar trucos para infografistas que trabajen 
con 3D Studio, Topas, Imagine, y muchos programas más incluyendo por 
supuesto... a POV. Desgraciadamente esta revista es casi imposible de en- 
contrar por parte alguna. 

e) La versión 2.0 del POV tiene sus propios ficheros include y a veces hay 
problemas de compatibilidad pero si los tienes no deberías tener ningún 
problema para renderizar los ficheros de los cazas, salvo quizás la me- 
moria. En POV, como ya he tenido ocasión de comprobar, pre- 
sentarse problemas de ejecución si el programa se queda sin memoria. Es- 
lo ya me ha ocurrido con algunos ejemplos que funcionaban en 
DOS 8 megas pero no en otros de 4. Ya se que es una estupi- 
dez el sugerirle esto a alguien del nivel que tú has demostrado pero ya que 
lo mencionas; ¿Estás seguro de que el POV está accediendo a lo ficheros 
include correctos? Recuerda que el Path donde estos se hallan puede serle 
indicado al POV con la orden +L. 

d) Anótate un primer premio con medalla virtual incluida por tu pantalla. 

En fin, las islas fractales otra vez en el tintero. ¡Hasta el próximo POV- 
capitulo! 


del POV y su conversión es im- 
posible para el programa 

La conversión fue perfecta sin 
el más mínimo fallo y la escena 
generada por POV con estos fi- 
cheros es absolutamente idénti- 
ca ala resultante con 3D Studio. 
Idéntica colocación del objeto en 
el espacio, las mismas luces que 
inciden de igual modo, la misma 
cámara, etc. 

Lo único que fue necesario tras- 
ladar “a mano” fueron los textu- 
ras para el monstruo ya que, por 
defecto, el convertidor deja un 
color blanco pora los objetos de 
la escena (al no poder hacer la 
conversión de texturas de forma 
automática). 

Después de este proceso deci- 
dí incluir en la escena un conoci- 


do y sencillo modelo a fin de de- 


mostrar que realmente lo imagen 
había sido renderizada con 
POV. Pero aquí se presentó un 


¡NOTA 


problemo. Era muy difícil hocer 
que la colocación del modelo del 
POV fuese congruente con la es- 
cena preparada por 3Dstudio, 
Sobre todo porque las escalas de 
los modelos eran distintas, 

Al final lo más simple resultó 
ser volver a preparar la escena 
con 3D Studio y colocar un obje- 
to sencillo (un cubo) en la posi- 
ción donde deseaba tener el mo- 
delo del POV. Luego examiné el 
fichera, INC resultante, hallé la 
media espacial de los pocos 
triangles que formabon la con- 
versión del cubo colocado desde 
3D Studio y ya sólo restó borrar- 
lo y poner a Frankie en su lugar. 

Así como vemos 3DS2POV no 
sólo sirve pora trasladar escenas 
o modelos desde 3D Studio a 
POV sino tombién para construir 


complejas escenas POV a base 
de usar objetos simples que lue- 
go sustituiremos por los nuestros 
y conservando cámora y luces. 
Además 3DS2POV tiene la bue- 
na costumbre de incluir comen- 
tarios con los nombres de los 
modelos importados de 3D Stu- 
dio por lo que no hay riesgo de 
despistes. 

La única pega, desgraciada- 
mente bastante molesta, es que 
esta version (la 1.9) crea conver- 
siones para la versión anterior 
del POV y eso se nota en las 
uniones y los composite. Y por 
último lo que también es una pe- 
na es que sólo los afortunadados 
poseedores de 3D Studio podrán 
disfrutar de 3DS2POV. O 
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¡mejor Tormo de manejar determinados tipos de programas 


Í 
$ 


— 


e O ME profegonisia es constante. Nos permite un control intuitivo 
queno ole el iedlado y porsupuesto, la jugabilidad aumenta. Por ello, dedicaremos este capitulo 
0 analizar todos los aspectos del joystick analógico del PC. 


a sensación que tiene el progra 

mador que se encuentra con los 

características del joystick analó- 

ico del PC es la de pensar que 

ha ¡diseñado tanto para realizar 

las funciones de indicar una di- 

rección, como poro emulor los 

funciones de un ratón. En electo, puede tra= 

ducir la posición de la palanca en una posi: 

ción en la pantalla, pero lo hace de una ma- 

nera tan inestable que es desaconsejable 
Para eso está el ratón. 


FUNCIONAMIENTO 

Está basado en la descarga de un condensa 
dor a través de una resistencia variable y se 
compone de 2 pulsadores y dos ejes de coor- 
denadas (x,y) independientes que nos don la 
posición de la palanca en cada momento. Se 
puede decir que el valor de la resistencia de 
coda eje es proporcional al desplazamiento 
de la palanca sobre el mismo. Leyendo el 


oy | 


4 


puerto 201 hex obtendremos el estado de los 
pulsadores y de la palanca: 
bitO: — ejex del joystick A 


bit 1 eje y del joystickA 
Biz: eje xdel joystick B 
biF3. eje y del joystick B 
bit 4. boton 1 del joystick A 
bir5: botón 2 del joystick A 
bitó: — botón 1 del joystick B 
bit7. botón 2 del joystick B 


Los bits de los botones del joystick están a 1 
en reposo y cambion a 0 al ser pulsados 

Para proceder a la lectura de la palanca se 
debe inicializar primero, enviando un valor 
cualquiera al puerto 201 hex. Esto provoca 
la carga casi instantánea del condensador 
de cada eje (xy) y el paso a 1 de los bits. A 
continucción, el condensador comienza a 
descargarse a través de su resistencia, pa- 
sondo a 0 los bits al finalizar la descarga. El 
tiempo transcurrido desde la.inicialización 
hasta la descarga del condensador nasido 
la posición de la palafiga en coda ja? 


POR QUE SE PA o 

EL a ”% 

El joystick í PC no posee unas co- 
por dos joysticks con la palanca en lo misma 
ponción serán seguramente diferentes. Esto se 
puede ombuiralos característicos de los com- 
pOneneS electrónicos que siendo casi iguales, 


o 
' 


Un programa práctico $ 


Ejeculod el programa CONTROLEXE o CONTROLP EXE, ambos son iguales pero se han escrito en 
Cy en C++, respectivamente. Los listados se encuentran en CONTROLC y CONTROLP.CPP. Se dan 
los dos para apreciar las diferencias en algunos comandos y para aquellos que me habéis comuni- 
codo que sólo disponéis de uno de estos compiladores. La rutina de lectura del joystick la encontra- 
réis en el fichero CONTROL.ASM. 

Al corgar el programa, aparecerá un menú que os dará la opción de jugar con teclado o con joys- 
lick, Si elegís el segundo, entraréis en otro menú de calibración. Una vez en la carrera, y si mante- 
néis la palanca en una dirección, la velocidad del coche aumentará. Comparad la sensación de ju- 
gobilidad con teclado y con joystick. Para parar el automóvil pulsad cualquier botón 

Debéis compilar el juego en el modo COMPACTO usando el fichero CONTROLPRJ pora turboc o 
CONTROLP.PRJ para turboc++ 


LECTURA DE LOS PULSADORES Y DE LA PALANCA 


El proceso de lectura de los pulsodores es tan simple como leer el valor del puerto 201h y testear el contenido 
delos bits 4 y 5 para el joystick 1, 6 6 y 7 para el 2. Si el bit se encuentra a 1, el bolón está en y sies 
ME O a mnctario púa Pers y debemos hoc esto lalo hitnrapción de rl ondo pura ra. 
lina de lectura de botones en ella para que se testee con mucha frecuencia. De no hacerlo así, habrá veces que 
¡una acción pulsar-saltar rápida, pasará inadvertida. Aquí tenéis una rutina que reoliza el proceso: 


¿borra la variable del puls. 1 
¿borra la vorioble del pul. 2 


MOV [SEG:PULSADOR1],0 
MOV [SEG:PULSADOR2],0 


MOV DX201h 

IN AL,DX 

TEST ALOOO10000b comprueba el botón 1 del joys. A 
o INZ——NO_PULSI 
. MOV [SEG:PULSADORI],1 
—NO_PULSI: TEST AL,OO100000b comprueba el bolón 2 del joys. A 

INZ NO_PUIS2 

[SEG.PULSADOR2),1 


NO_PULS2: 


El proceso de lectura de los ejes ya es otro contor. Aunque parezca raro, el efecto corgo-descorga del con- 

E ts ona sos A 

voca que en la segunda lectura, no “pillemos” ol condensador totalmente cargado y la folsee. Para evitar este 

“pequeño” problema de diseño, hay que recurrir a leer los dos ejes al mismo tiempo. Este programa lee los ejes 
la palanca del joystick A: 


MOV BXO ¡contador del eje x 
MOV CXO contador del eje y 
MOV DX,201h ¿puerto del joystick 
OUT DXAL nicioliza el joystick 
Lo ESPLEJES: IN ALDX 
TEST AL,00000001b ¡comprueba el eje x del joys. A 
Jz EJEX_FIN 
INC BX 
2 EXE TEST ALO0000010b comprueba el eje y del joys. A 
J EJE Y_AIN 
INC cx 
EJE YEN TEST ALOO000011b comprueba los dos ejes 
. JNZ ESP_EJES 
MOV [SEG:VALOR X]BX ¿guarda el valor x 
: MOV [SEG:VALOR Y]¡CX ¿guarda el valor y 


Al volor leido se le debe oplicor el 10% de error respecto a la diferencia entre el máximo y el mínimo vo- 
E mismo eje. Es decir, se debe comprobar si los valores comprendidos entre el +10% del valor leído es 
igual a alguno de los calibrados. 
y 


no son idénticos. Así, si medimos dos resisten- 
cios con un valor por ejemplo de 100 K, no 
darán los 100 K justos y tampoco la variación 
de cada una será la misma. 


Por ello, para conocer las características 
de nuestro joystick, se debe calibrar antes 
de proceder a su lectura. El proceso es sim- 
ple, pero hay que hacerlo de una forma de- 
terminada pora realizarlo correctamente. Se 
efectúan los pasos siguientes: 

- Situar la palanca en la esquina superior 
izquierda, y leer el volor de los ejes xy. 

Situar lo palanca en el centro, y leer el va- 
lor de los ejes x,y. 

“Situar la palanca en la esquina inferior 
derecho, y leer el valor de los ejes x,y. 

En lo próctica, se pide al usuario que des- 
ploce el joystick a la posición deseada y pul- 
se uno de sus botones como indicación de 
que éste se encuentra en la posición solicita- 
do. Inmediatamente después, nuestro pro- 
groma lee el valor de la palanca para esa 
posición y lo guarda en una variable. Así 
sobemos qué valores aproximados hay para 
coda dirección posible 


VENTAJAS E INCONVENIENTES 
DEL JOYSTICK ANALÓGICO 
FRENTE AL DIGITAL 

Si no existiera el ratón, diría que el joystick 
analógico es muy completo ya que tiene un 
doble uso: se puede usor como digital y co- 
mo mal ratón. Pero la realidad es otra. Las 
coracterísticos del analógico como tal tienen 
poca utilidad en la mayoría del software de 
entretenimiento, ya que el ratón supera en 
todo las funciones que éste puede desempe- 
ñor. Pora los juegos normales, un joystick di- 
gital es más efectivo y versátil. Responde a 
los 9 direcciones con absoluta perfección. 
Pero hay casos en los que uno analógico es 
copaz de darnos unas ventajas considera- 
bles. Por ejemplo en los programas -esca- 
sos que un desplazamiento de la palanca 
corresponde con una velocidad de nuestro 
protagonista. Cuanto más inclinamos la pa- 
lanca mayor velocidad conseguimos. Y 


José Antonio Acedo Martín-Grande, 
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En el capítulo anterior estudiamos la sentencia if, cuyo dominio debe ser considerado como algo vital 
por todos los C-lectores. En este, número vamos a centramos en las sentencias Switch y for. 


Más sentencias de 


Control 
DrÑ 


omo se vio en el número pasodo, 
la utilidad del ¡fes tan grande co 
mo los dolores de cabeza que 
puede crear. Pero además, el if 
puede ser culpable de algo tan 
aparentemente etéreo como la 

falta de buen gusto en programación. Así un 

ejemplo de código como éste: 

¡flexpresión) 

sentencia] 

¡flexpresión) 

sentencia2 


iflexpresión) 

sentenciaN 

Está considerado con toda razón como una 
chapuza y una lamentable muestra de falta de 
estilo. Los estudiantes de C que coigon en ello 
verón cómo los expertos les tratan como parias 
y les condenan al olvido. Y es que los progra 
madores de C suelen ser más puntillosos que los 
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de otros lenguajes a la hora de decidir quién es 
un verdadero progromador de C. En este coso, 
pora evitar la fot de “elegoncia” de una largo 
tira de ifs, el C dispone de switch 


LA SENTENCIA SWITCH 

Aunque lo parezca, switch no es una palabra 

que se halle en el diccionario Klingon-inglés sino 

una sentencia de decisión múltiple utilizable 

cuando el programa precise tomar distintos co: 

minos dependiendo del valor de cierta vorioble. 
Su sintaxis es: 


switch (variable) 
( 
cose 1: 
lista de instrucciones 
break; 
cose 5: 


instrucción o lista 


breck 


default 


) 

Supongamos que la ejecución del programa 
llegara a la sentencia switch con el valor 5 en la 
variable (siempre encerrada entre paréntesis al 
lado del switch). En ese caso, el programa com: 
pararía su valor con el de la constante del pri- 
mer “case” y, ol ser diferente, ignoraría su lista 
de instrucciones asociodos. Luego volvería a ho- 
cer la misma comparación con el “case” si- 


instrucción o lista 


guiente y entonces, al tener idéntico valor, pa- 
saría a ejecutar la lista de instrucciones de dicho 
“cose” hasta encontrar una orden “break”, en 
cuyo momento la ejecución del programa sal- 
día del switch (o sea que pasaría a ejecutar la 
primera sentencia que siguiera a los paréntesis 
de cierre del switch). 

En el supuesto de que el valor de la variable no 
se correspondiera con el de ninguna de las 
constantes cose, el programa saldría del swith 


sin hacer nada a menos que se haya incluido la 
sentencia “defaull”. 

Esta instrucción es opcional y su lista de ins- 
Irucciones asociadas sólo se ejecutan si la va- 
rioble del switch no ha encontrado ninguna 
constante “case” con el mismo valor. La senten- 
da switch se utiliza para evitar largas tiras de ¡fs 
los pero tiene algunos limitaciones: 

1) lógicamente, no debemos poner dos coses 
con el mismo valor dentro del switch. 

2) Aunque técnicamente la sentencia break no 
es obligatoria, conviene su colocación al final 
dela tira de instrucciones asociados al cose. Si 
no lo hacemos, se ejecutará lo lista de instruc 
¡dones del siguiente case (hasta hallar un break 
finalizar el switch), lo cual también es útil 

3) Switch comprueba equivalencias, mientras 
que el if puede realizar evaluaciones lógicas. 
4) Switch no funcionará si ponemos una va- 
noble en el case, en vez de una constante. 

La constante de los case no tiene por qué ser 
necesariamente numérica. 

Podemos colocar una constante carácter, siem- 
pre entre apóstrofes, de la siguiente manera 

swith(yuyu) 
[ 


cose 1: 
instrucciones 
break; 

cose 'A': 
instrucciones 
break; 


) 

Supongamos que la variable yuyu tiene el vo- 
lor65. En ese coso, se ejecutarán las instruccio- 
nes del case de la A porque el valor de 'A' en la 
tobla ASCII es 65 (la comparación se realiza 
con los valores enteros de los caracteres que 
pongamos entre apóstrofes en el case). Esta ca- 
rocterística permite que switch sea muy útil en 
osos de comprobación de un valor metido por 
tedado. ¡Pero ya basta de switchs por ahora! 


BUCLES: LA SENTENCIA FOR 
C dispone de los sentencias for, while, y do pa- 
ra la construcción de budes. Estas palobras se 
encuentran (como if) en más de un lenguaje de 
programación y significan cosi lo mismo en to- 
idos ellos. En particular, aquellos lectores que sa- 
ben Basic habrán reconocido a for de inmedia- 
lo. Pero la potencia y agilidad del for de C dejo 


a su equivalente del Basic a la altura de una al- 
porgata usado, La sintaxis de for permite mu- 
chas variaciones pero, en general, consta de 
tres portes encerrados siempre entre paréntesis: 
forfinicializaciones; condición; incrementos) 
instrucción; 
Lógicamente también es válido... 
forfiniciolizaciones; condición; incrementos) 
[ 
instrucción! ; 
instrucción2; 


) 

La inicialización permite asignar un valor a la 
vorioble o variables que controlon el bude. Pero 
no es obligatoria. Las variables pueden tener un 
volor dado antes de llegar al bude o bien puede 
suceder que no existan voriobles de control ni 
condiciones de iteración [ya lo veremos). La con- 
dición es una expresión relacional que indica 
en qué cosos se ejecuta el bucle. Permite los mis- 
mos posibilidades que vimos en if, en el copítu- 
lo anterior, o sea que es extremodamente ver- 
sótil. Y por último, el incremento especifica cómo 
han de cambior los variables de control en coda 
repetición del bucle. Codo una de estas tres par- 
tes de for puede eliminarse e incluso quitarse los 
tres con lo que obtenemos un bucle supuesta- 
mente infinito (la sentencia break vista más arri- 
ba tiene oquí el mismo uso que en switch y ol 
encontrarla el programa abandonará el bloque 
de sentencias de for) 

Como nota final diré que las tres partes deben 
estar necesariamente separadas por punto y co- 
ma y que, en coso de que queramos tratar mós 
de una varioble en coda aportado, deberemos 
incluir nuevas separaciones, esta vez con co- 
mos. Veamos los siguientes ejemplos 

/" el siguiente ejemplo imprime los primeros 
999 números en pantalla */ 

forjo=1;0<1000;0++) 
printf("%d"a); 


/" este otro imprime los números del 50 al 
1000 inclusive */ 

forjo=50;0<=1000;0++) 
printf("2%d" o) 

/* aquí hemos omitido la inicialización. Si a 
llega con valor 300, el programa imprimiría 
desde el 300 al 1 (por a—) */ 

forfjal=0:03  /* imprimir mien- 


tros a sea distinto de O */ 
printf(“2d",o); 


/* aquí se iniciolizan varias variables, el valor 
de c llega desde fuera y hay que cumplir simul- 
láneamente dos condiciones para la impresión 

(recordar que 88. significa Y) */ 

for(a=13,b=1,4=5000; (a+b/c<d) 
88 e>13, a++b+=20) 
printf("se han cumplido las 
dos condiciones”); 


/* bude infinito */ 
for; 
print(“yo no terminaré 
nunca”); 


EL PROGRAMITA DE EJEMPLO 

El ejemplo de este mes ilustra las sentencias ex- 
plicados orriba. Modificadlos sin miedo para 
empaparos bien con todas ellas. Recordad que 
el proceso era: 

1) tedear PCC programa 

2) teclear PCCL programa 

3) tedear programa 

Sin embargo, hoy habremos de hacer algo 
más. Por defecto, el PCCL linka nuestro progra- 
mo con una librería donde van las funciones 
más utilizados de C -más adelante ya explica- 
remos qué es una función, Pero, y a fin de aho- 
rror memoria, muchos de las funciones de pan- 
talla y teclado van aparte en el fichero de 
ensomblador pcio.a por lo que habremos de 
ensomblorlas antes de unirlas a nuestro progra- 
ma. De lo contrario aparecerán varios mensajes 
de error al terminar el proceso de linkado. Por 
ello el proceso será... 

1) teclear PCC opción 

2) teclear PCCA pcio 

3) teclear PCCL opción pcio 

4) tedear opción 

Una vez hecho, obtenido el objeto de pcio, 
ya no será necesario volver a ensamblarlo 
codo vez que necesitemos sus funciones. Pró- 
ximamente se explicará exhaustivamente qué 
hacen exactomente estos procesos. Por aho- 
ro, sólo recordad lo pasos necesarios para 
hocer los pruebos. 

Realizad cambios sin miedo en el programa 
de prueba. En él, vienen algunas funciones que 
se explicarán en próximos copítulos. Por hoy 
eso es todo. ¡Hasta la próxima compilación! Y 


José Manuel Muñoz 
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La digitalización de sonidos exige la resolución de una serie de obstáculos que recogía- 


mos en el pasado artículo. Uno de los primeros consistía en que no podíamos quedarnos 


con el valor de la señal para todos los posibles instantes de tiempo, por razones de índole 


práctica y teórica que reseñábamos entonces. Para soslayar este inconveniente, se dijo 


que acudiríamos a un proceso llamado muestreo. Pues bien, aquí tenéis lo prometido. 


| muestreo de una señal consiste en 
EF quedarnos con el valor que toma cada 

cierto intervalo de tiempo. Si dichos va- 
lores se toman lo suficientemente juntos, se 
supone que seremos copaces de reconstruir 
la señal. Lo importante es que, asi, tendre- 
mos el sonido en forma de un número finito 
de valores, que, en principio, podremos ya 
almacenar o usar. Por supuesto, la clave pa- 
ra que todo este truco nos salga bien es se- 
leccionar los momentos de tiempo apropia- 
dos para tomar las muestras. 


UN POCO DE TEORIA 

Pensemos en una onda de forma irregular, 
que sube y baja conforme pasa el tiempo. 
Intuitivamente, podemos imaginar que si la 
señal cambia muy deprisa tendremos que to- 
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mor los muestras más juntos que si varía más 
despacio. En el dibujo 1, se ilustra lo dicho: 
la onda 1 cambia relativamente poco con- 
forme posa el tiempo. Si tomamos una mues- 
tra en cado uno de los instantes marcados, 
seremos copoces de “imaginar” cómo va a 
ser la señol con cierta exactitud, tal como se 
ve en lo misma figura. En cambio, cogiendo 
muestras de la señal en esos mismos instan- 
tes en la onda 2, es bastante difícil que acer- 
temos luego con la forma. Efectivamente, en 
la onda 2 tendremos que escoger valores en 
instantes más próximos pora luego recons- 
truirlo o partir de las muestras. 

La velocidad a la que varía una señal en el 
tiempo está muy relacionada con la fre- 
cuencia de la misma. Cuanto más combia, 
mayor es su frecuencia. Por tanto, es la má- 


ximo frecuencia de la señal la que condicio: 
na el intervalo de toma de muestras. De he- 
cho, hoy una fuerte teoría matemática que 
sustenta todo lo dicho y, además, demuestra 
que la frecuencia a la que debemos tomar 
muestras es, al menos, el doble de la máxi- 
ma que contenga la señol a muestrear. Éste 
es el enunciado del Teorema de Nyquist, 
que, no os preocupéis, no vamos a demos: 
trar ni nada por el estilo. De todo este rollo, 
hemos de quedarnos con lo último: hay que 
tomar muestras a una velocidad doble de la 
frecuencia máxima del sonido que quere- 
mos muestrear. 


IMPLICACIONES PRACTICAS 

Lo primero que podemos deducir a partir 
de lo dicho es lo que nos va a ocupar un 
segundo de sonido en nuestro preciado dis- 
co duro. Ahora, comprenderemos por qué 
ocupan tanto los “samples” de sonido. Ah, 
bueno, me queda por explicar qué es un 
“sample”, anglicismo que abunda en este 
entorno en que nos estamos moviendo. Pues 
bien, no es más que el conjunto de mues 
tros correspondientes a un cierto sonido de 
duración determinada. 

Pero, volvamos al tema, que es lo que ocu 
pa un sample en disco duro. Supongamos 
que necesitamos un byte para codificar cada 
uno de los valores o muestras que cogemos 
del sonido. Por ejemplo, si tomamos 1.024 
muestras necesitaremos 1 K de memoria pa- 
ro ese sample. Hemos dicho que el número 
de muestras necesarios depende de la fre- 
cuencia máxima del sonido. Por lo tanto, se- 
rá bueno conocer el siguiente dato: la bando 
audible para el ser humano llega, aproxima- 
damente, hasta los 20 KHz (kilohertzios). De 
ello, se deduce que, para muestrear cual 
quier sonido que oigamos, necesitaremos 
una frecuencia de, al menos, 40 KHz. Antes 
de seguir, mirad por favor a qué velocidad 
puede muestrear vuestra Sound Blaster: 44.1 
KHz. Por tanto, con tal tarjeta tendremos la 
posibilidad de muestrear cualquier sonido. 
Os aseguro que eso no es casualidad. 

Muestrear a 40 KHz equivale a quedamos 
con un valor de la señal cada 1/40000 se- 
gundos (25 microsegundos); o sea, que esta- 
mos cogiendo la friolera de 40.000 mues- 
tras por segundo. Y, si para cada una 
necesitamos un byte, resulta que cada se- 
gundo nos ocupa... 40 K de memoria. Os 
atrevéis a hacer la cuenta para un minuto: 


00004 


40 K/segundo por 60 segundos que tiene un 
minuto nos da 2.400 K, ¡2'4 Megas por mi 
nuto! Madre mía, y mi PC sólo tiene 4 Megas 
de RAM. Por supuesto, en este análisis nos 
hemos situado en el peor caso, que es el de 
un sonido con la máxima frecuencia. La ma- 
yoría no llega tan arriba y es posible, por 
tanto, muestrearlos más despacio. Para que 
os hagáis una idea, la voz se puede enten 
der perfectamente muestreándola a 8 KHz, 
que es lo que harán los teléfonos digitales 
Desde luego, eso bastaria para voz pero no 
sería suficiente para música. 

Aparte, estamos hablando de la frecuencia 
mínima de muestreo. Tenemos la opción de 
tomar muestras más deprisa de lo que estric- 
lamente sería necesario —si vamos sobrados 
de espacio, cosa rara—. Esta acción se llama 
sobremuestreo o, en inglés, “oversampling”, 
palabreja que es posible que hayáis visto en 
vuestro CD. Con esto, conseguiremos una 
mayor calidad en la reproducción, pero en 
la práctica es difícil acotar la máxima fre 
cuencia de un sonido. 


CERRAMOS POR HOY 

Bueno, yo supongo que la sesión de hoy ha 
exigido un poco más de concentración de lo 
habitual. Pero, también espero que os haya 
sido especialmente interesante, dado que 
ahora ya sabéis por qué ocurren ciertas co- 
sas. La gran cantidad de memoria que exige 
un sample es una fuente de problemas para 


algunos juegos. La mayoría de los efectos de 
sonido que aparecen en ellos están digitoliza 
dos. O sea, normalmente están en memoria 
para su reproducción. Hombre, si el efecto du: 
ra poco, no suele haber problemas. Única- 
mente, suele haber un acceso a disco duro 
que retarda algo el desarrollo, como ocurre 
por ejemplo cuando nos enfrentamos a algún 
monstruo de «Eye of the Beholder Ill». 

Sin embargo, en ocasiones surge alguna 
voz de mayor duración. Dado el masivo 
consumo de memoria que precisa, si el ges: 
tor de la misma no tiene la suficiente robus 
tez y colidad, es posible que conceda zonas 
al sonido que no debería dedicarle por estar 
ocupados, bien por ejecutable o por datos 
En el primer caso, la consecuencia suele ser 
que el programa se queda colgado; en el 
segundo, puede corromperse la pantalla o 
bien pasar a oírse mal uno de los otros efec: 
tos sonoros. En todo caso, si se respetan las 
zonas de memoria reservadas y se trabaja 
con la imprescindible precaución, ningún 
software debe dar problemas en el uso de 
sonidos muestreados. Y aquí lo vamos a de- 
jor hasta, aproximadamente, dentro de un 
mes. Por cierto, si os interesa alguna justifi 
coción teórica más estricta del Teorema de 
Nyquist, os recomiendo el libro «Signals 
and Systems» del autor Alan V. Oppenheim, 
editorial Prentice Hall 


Fernondo Herrera Gonzólez 
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*Pequeño grupo de programadores necesita gra- 
fistas y dibujantes, interesados mandar muestra de 
su trabajo en papel o disco a: 

Braulio Diez Botella 

C/ Eugenio Gross 43, 3% A 

29010 Málaga 


*Se necesita grafista para la realización de Gráfi- 
cos y Animación de sprites, Requisitos: buen nivel 
de dibujo y animaciones suaves; «3D Studio» op- 
cional. Motivo: creación de un juego para PC a nivel 
comercial. Interesados dirigirse a; 

Emilio Manuel Serrano Garcia 

C/ Alfaro 28, 2* B 

28320 Pinto (Madrid) 


*Empresa distribuidora de Videojuegos necesita 
persona con conocimientos de inglés y videojuegos 
para su Departamento Técnico. Interesados: 

Preguntar por la Srta Mercedes 

en el teléfono (91) 5783238 


*Programador de C y Turbo C precisa trabajo en 
el sector informático. Manejo de Windows, C.A.D, y 
programas de diseño y de gráficos: «Corel Draw», 
«Autodesk Animation», «Neopaint», «Paint Brush», 
«Photo Styler»... 

Carlos García Florián 

C/ Luis Gómez “El Estudiante” n* 6 

Alcalá de Henares (Madrid) 

TEL.: (91) 889 43 96 


*Se ofrece maquetador, diseño gráfico PC y Mac, 
«Frechand», «PageMaker», «QuarkXpress». Experiencia. 

David Bustarviejo Jiménez 

C/ 10 n*3, 2 izqda, 

Ciudad Pegaso 

28022 Madrid 

TEL.: (91) 741 0297 


»Técnica en Microinformática Profesional y en 
Programación en RPG /400, con ofimática, B.U.P., 
francés y mecanografía, 

Julia Céspedes Torres 

C/ Fray Melchor Cano 1, 12€ 

28912 Leganés (Madrid) 

TEL: (91) 686 63 14 
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VISOR PARA ARCHIVOS 


En el número anterior, vimos las características técnicas de los archivos MSP 
y, en el presente artículo, vamos a aprender cómo se leen este tipo de archivos 
en su primera variante para mostrarlos en pantalla, Explicaremos 
cómo visualizar imágenes monocromáticas en el monitor de nuestros PCs. 


ara visualizar archivos MSP desde 
Windows, es posible utilizar la apli- 
cación «Paintbrush» que encontra- 
mos en el grupo de accesorios y que 
nos permite abrir este tipo de fiche- 
ros —especificamos el formato MSP 
en el selector del tipo de archivo 
cuando aparece en pantalla el cua- 
dro de diálogo. Microsoft ha man- 
tenido este formato en «Paintbrush» 
de Windows más por un valor sentimental que 
por su utilización, que ya dijimos que en estos 
tiempos era escasa. Para ver un fichero MSP, 
lo primero que tenemos que hacer es oblener 
la información del tipo y de sus dimensiones 
de la cabecera, pero mejor vayamos adlarán- 
dolo sobre el terreno. 


FRAGMENTOS DE CODIGO 
El primer fragmento de código que vamos a 
comentar corresponde a la sección de deda- 
raciones del programa. Aquí, encontramos 
definida la estructura de tipo CabeceraMSP, 
¡ue contendrá la información de la cabecera 
| archivo MSP con los datos necesarios para 
una correcta visualización. Los dieciséis ele- 
mentos de la estructura son del tipo entero lar- 
go (2 bytes). O sea, que la información de la 
cabecera ocupará siempre 32 bytes. Después 
de esta declaración, dimensionamos las va- 
riables Cabecera y Byte como de tipo Cabe- 
ceraMSP y entero largo respectivamente. 
En el segundo fragmento de código, se 
borra la pantalla y se abre el archivo espe- 
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cificado en la línea de comando. Se hacen 
todas las comprobaciones para ver si es 
realmente un archivo MSP de la versión 1 
Se comprueban que los elementos Clavel y 
Clave2 de la estructura Cabecera valen, 
respectivamente, 24900 y 19822. Si no es 
de este modo, el programa termina dando 
un mensaje de error. 

El tercer fragmento imprime en pantalla to- 
da la información referente al bitmap alma- 
cenada en la estructura Cabecera. Espera a 
que se pulse un tecla para visualizar la ima- 
gen. Calcula el número de bytes que tiene 
que leer por cada scanline del bitmap me- 
diante la fórmula: 

BytesPorlinea = INT([Cabecera.Ancho + 
15)/16)*2 

El cuarto cambia de modo de vídeo -es ne- 
cesario VGA- y borra la pantalla. Si no te- 
néis una VGA —cosa que ya es difícil- po- 
déis cambiar el modo de vídeo en la línea en 
la que se especifica la sentencia SCREEN 12 
Para una Hercules, poned el valor 3 y recor- 
dad cargar el programa MSHERC antes de 
ejecutar el visualizador. Para una CGA, po- 
ned el valor 2 y, para una EGA, el 10. 

Las líneas siguientes se encargan de colo- 
car en la paleta de colores el blanco y el ne- 
gro, ya que son los dos únicos colores que 
se pueden representar en MSP. Si leemos un 
O, el color será el negro y, si lo que leemos es 
un 1, será blanco. Recordar una vez más 
que la fórmula para representar un color a 
partir de los primarios RGB es la siguiente: 


Color = Intensidad_Rojo + Intensidad_Ver- 
de * 256 + Intensidad_Azul * 65536. 

El quinto fragmento de código es el encar- 
gado de leer los valores del archivo y de 
pintar los pixels en la pantalla. El bucle que 
se encarga de ir siguiendo las columnas tie- 
ne como tope el valor BytesPorlinea / 2, ya 
que cada elemento (entero largo) que lee- 
mos tiene 2 bytes. Por cada valor leído, sa- 
ca el valor de cada uno de los 16 pixels de 
los que consta. A la hora de pintarlos en la 
pantalla, hay que hacerlo en orden inver- 
so, esto es, si leemos el valor binario 
0000001010101010 tenemos que pintar los 
pixels asi: 0100000001010101, o sea ca- 
da byte (8 bits) de menor a mayor peso y pri- 
mero el primer byte y después el segundo. 

El sexto fragmento hace sonar un pitido 
cuando se acaba de colorear el bitmap y es- 
pera a que se pulse una tecla. Restablece los 
valores iniciales de paleta y de modo de vídeo, 
borra la pantalla y cierra el archivo. El pro- 
grama ha finalizado con éxito. 


El programa de los discos 

En los discos que acompañan a la revista 
podréis encontrar el programa para ver ar- 
chivos MSP. Para visualizar la imagen, te- 
néis que escribir el nombre del programa 
VER_MSP seguido del nombre del archivo 
de extensión MSP, por ejemplo VER_MSP 
GRAFICO.MSP. 6% 


José Dominguez Alconchel 
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Declaración de la estructura de la cabecera del formato BM 


TYPE CobeceraMSP 
love! AS INTEGER 
CloveZ AS INTEGER 
Ancho AS INTEGER 
Allo AS INTEGER 
RozonAspectoX AS INTEGER 
RazonAspedoY AS INTEGER 
RazonAspectolmpresoroX AS INTEGER 
RozonAspectolmpresoraY AS INTEGER 
AndhoPoginolmpresoraX AS INTEGER 
AndioPoginolmpresoroY AS INTEGER 
Foctork AS INTEGER 
FodtarY AS INTEGER 
Checksum AS INTEGER 
Reservado] AS INTEGER 
Reservodo2 AS INTEGER 
Reservodo3 AS INTEGER 

ENDIWE 


DIM Cobecero AS CobeceroMSP 
DIM Byte AS INTEGER 


as 
IFCOMMANDS = *” THEN PRINT “Formato; VER_MSP Nombre_orchivo.MSP”- PRINT : END 
"OPEN COMMANDS FOR BINARY AS $1 “Abre el ichero en formoto binario 
GET, Cabecera 'Cogeloinformoción delo cobecera 
*Compruebo si es reolmente un archivo MSP de lo versión | 
IF Cobecera.Clave! <> 24900 OR Cobecera.Clove2 <> 19822 THEN 
PRINT “No es un fichero MSP vólido' 
END 
ENDIF 


Imprime en pantll toda la información dl MSP 


PRINT 

PRINT “Información del archivo: ”; COMMAND$ 
PRINT , ns 
PRINT “Clavel *; Cobecero.Clove 
PRINT “Clove2. *; Cabecera. Clove2 
PRINT “Ancho... ../; Cobecero. Ancho 
PRINT "Alto, *; Cobecera Alto 


PRINT "Rozén de aspecto X [pontall)..”; Cobecero RozonAspedoX 
FRINT “Rozón de ospedto Y ¡pontoll).. Cabecera RazonAspedoY 

? PRINT "Razón de ospecto Xlimpresora).”; Cobecero RozonAspecolmprescroX 
PRINT “Razón de ospecto Y limpresora].”+ Cabecera RozonAspedolmpresoraY 
PRINT "Tamaño págino impresora X....”;Cobecero ArchoPoginclmpresoraX 
PRINT Tomaño págino impresora Y...” Cobecero.ArchoPaginolmprescroY 


PRINT Corrección del ospectoX.....”; Cabecera FocorX 
PRINT Corrección del ospecto Y.....”; Cobecero FodorY 
PRINT Checksum *;Cobecero.Checksum 

PRINT Reservado]... Cabecera Reservodol 
PRINT Reservodo]............";Cobecero ResendoZ 
FRINT “Reservado Cabecera Reservodo3 


DO WHILE INKEY$ = *": LOOP 
BytesPortinea =INT[[Cobecero.Ancho + 15) / 16) *2 


¡SCREEN 12: CLS 


b ( 


+» 


Pone los clees en lo palet. Primero el negro y después el blonco 


PALETTEO, O 
PALETTE 1, 63 + [63 * 256) + (63 * 65536) 


FOR Lineo = 1 1O Cobecero.Alto 
FOR Columno = 1 TO BytesPorlineo / 2 


IFINKEYS <> ”" THEN BEEP- GOTO 10 


GET il, bye "Coge 2 bytes del bitmop fun INTEGER) 
Tomo los volores de codo uno de los 16 bits del INTEGER 


Bill = (Byte AND 1) 

642 = [Byte AND2)/ 2 

Bi = [Bye AND 4) / 4 

Bil4= [Byte AND 8) / 8 

Bit = [Byte AND 16) / 16 

86 = (Byte AND 32) / 32 

87 =[By/e AND64) / 64 

$18 = [Byte AND 128) / 128 
849 [Bye AND 256] / 256 
Bit10 = (Byte AND 512) / 512 
8411 = byte AND 1024) / 1024 
8412 = byte AND 2048) / 2048 
8113 = byte AND 4096) / 4096 
B114= [Byte AND 8192) / 8192 
Ea15 » [Byte AND 16384) / 16384 
Bú16 = [Byte AND 32768) / 32768 


Pinto en lo pontalla los pixels 


PSET (16 * Columno, linea), 848 
PSET (16 * Columna + 1, linea), Bi7. 
SET (16 * Columno + 2, Lineo), Bir6 
PSET (16 * Columna + 3, Lineo), Bit5 
PSET (16 * Columno + 4, Linec), Bil4 
PSET (16 * Columna + 5, Lineo), Bi13 
PSET[16 * Columno + 6, Line), Bi 
PSET(16 * Columno +7, Lneo), Bi! 
PSET (16 * Columno + 8, Lineo), B41 6 
PSET (16 * Columno + 9, lineo), Bit1 5 
PSET (16 * Columno + 10, line), Bi14 
PSET[16 * Columno + 11, linea), Bitl 3 
PSET(16 * Columno +12, Linea), Birl2 
PSET (16 * Colurno + 13, Lineal, Bit11 
PSET[16 * Columno + 14, lineo), Bit1O 
PSET (16 * Columno + 15, Linecl), Bit9 


NEXT Columno 
NEXT Linea 


sep 
DO WHILE INKEY$ = ”*: LOOP 

1OPALETTE SCREENO, 0: CAS Restoblece los volres iniciales de la palta 
CLOSE $1 'Gerra el orchiva 


END 
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El Microprocesador Il 


En esta ocasión, nos vamos a dedicar a ampliar conocimientos 
sobre las diferentes partes de las que consta el microprocesador 
que pusimos de ejemplo el mes pasado, el 80386 de Intel. 


fl n el artículo del mes anterior, nos queda: 
mos enumerando las partes esenciales de 
lun microprocesador y, más concretamen- 
le, las de un 80386 de Intel. Eran las si- 
Mi guientes: 
“e Los registros de propósito general: sirven 
ra almacenar valores de entrada y de sa- 
ida de operaciones. 

+ La unidad aritmético lógica: realiza los 
cálculos. 

+ La unidad de control: se ocupa del segui- 
miento que se debe hacer para cada instruc- 
ción que se ejecuta en el microprocesador. 

+ Las unidades interfaz del bus y de pre-ex- 
tracción: encargadas de la comunicación con 
la memoria del ordenador para la adquisición 
de código que se va a ejecutar y los datos que 
se van a utilizar en estas operaciones. 

+ Las unidades de segmentación y pagina- 
ción: se dedican a la traducción de direccio- 
nes lógicas a direcciones físicas de la memo- 
ria del ordenador. 

Tras esta enumeración, pasamos a am- 
pliar nuestros conocimientos acerca de es- 
tos elementos. 


Los registros 

de propósito general 

El número de registros de un 80386 es dieci- 
séis y están a nuestra entera disposición al 
programar. Se dividen en tres grupos: 

+ Registros destinados a la realización de 
operaciones aritméticas y lógicas, y registros 
base e índice en operaciones de acceso a la 
memoria. Son 8 y su longitud es de 32 bits 
Se denominan EAX, ECX, EDX, EBX, ESP, 
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EBP, ESI y EDI. Cada uno de ellos se subdivide 
en dos partes de 16 bits cada una. La segun- 
da parte -los 16 bits de menor peso- tiene 
igual nombre, sólo que se elimina el prefijo 
E. Esto es así para conservar la compatibili- 
dad con los hermanos menores del 80386, 
como el 80286, el 8086 y el 8088 cuyos re- 
gistros eran sólo de 16 bits. Si un programa 
está diseñado para ejecutarse en un 8088, el 
80386 sólo utilizará la segunda parte de sus 
registros extendidos (EAX, ECX ... EDI). A su 
vez, los AX, DX, CX, y BX se subdividen en 
dos partes, cada una de 8 bits, denominan- 
do a la parte con bits de mayor peso AH, 
BH, CH y DH y a la de menor peso AL, BL, CL 
y DL. Esta nueva subdivisión tiene como 
propósito albergar valores para la ejecu- 
ción de servicios y subfunciones de la BIOS 
y del sistema operativo 

+ Registros de control del microprocesador, 
que en un número de 2 constan de 32 bits 
de longitud cada uno. Son el ElP y el 
EFLAGS. El ElP tiene como propósito alber- 
gar la dirección de memoria donde se en- 
cuentra la siguiente instrucción que debe eje- 
cutar el microprocesador. Su longitud de 32 
bits asegura un acceso a memoria de 2*= 
4.294.967.296 direcciones (4 Gigabytes]. El 
EFLAGS tiene una longitud de 32 bits. Se en- 
carga de recoger la información del estado 
del microprocesador y de los indicadores de 
control. Cada uno de los bits de EFLAGS tie- 
ne un significado y hay algunos que están 
reservados para uso futuro. Estos son CF, PF, 
AF, ZF, SF, OF, TF, IF, DF, IOPL, NT, RF y 
VM, siendo los seis primeros indicadores de 


estado aritmético y los restantes de control 
del microprocesador. 

+ Registros de segmento. Son seis y tienen 
una longitud de 16 bits cada uno. Están des- 
tinados al acceso a los segmentos de la me- 
moria. Sus denominaciones son ES, CS, SS, 
DS, FS y GS. Estos dos últimos aparecen por 
primera vez en el 80386. Los seis permiten 
que un programa acceda hasta a seis seg: 
mentos de memoria simultáneamente. 

En la figura A puede verse un programa en 
ensamblador y el estado actual de los regis- 
tros del 80386. 


La unidad aritmético lógica (ALU) 

Realiza todas las operaciones aritméticas y 
lógicas y, en ellas, están implicados los re- 
gistros de propósito general EAX, ECX, EDX, 
EBX, ESP, EBP, ESI y EDI. Las operaciones 
que realiza la ALU son la suma de dos nú- 
meros, la complementación de un número, 
desplazamiento de bits a la izquierda o a la 
derecha, incrementar, restar, comparar, mul- 
tiplicar. La ALU es un circuito combinacional 
que utiliza puertas lógicas para realizar es- 


OSee y 


las operaciones. Estas puertas (básicamente 
AND, OR y NOT) se agrupan para crear 
módulos funcionales. Así podemos construir 
un full adder (sumador) que será capaz de 
sumar dos números. 


La unidad de control 

Tiene dos funciones: interpretar la instrucción 
que se debe ejecutar y hacer el seguimiento y 
control de la misma. La unidad de control, 
en un microprocesador, pueden ser de dos 
tipos: con lógica cableada o microprogra- 
mada. El 80386 utiliza una lógica micropro: 
gramada. La unidad de decodificación tra- 
duce—interpreta- el código de la instrucción. 
El contenido de la secuencia de microinstruc- 
ciones se encuentra en una memoria espe- 
dial interna denominada memoria de control. 
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Estas microinstrucciones se encargan de ac- 
tivar las puertas necesarias para ejecutar la 
instrucción. El inventor de este sistema fue M 
V. Wilkes en 1951, en Cambridge. 


La unidad de interfaz de bus 

y de pre-extracción 

La unidad interfaz de bus constituye el ele 
mento físico que une el microprocesador 
con la memoria del ordenador. Esta unidad 
es el componente por el cual la unidad de 
pre-extracción obtiene las instrucciones a 
ejecutar por el microprocesador y los datos 
necesarios pora realizar el proceso. Nada 
más comenzar a ejecutar la instrucción la 
unidad de pre-extracción obtiene de la me: 
moria la siguiente instrucción a ejecutar, 
para que cuando sea posible se realice. De 
este modo, se gana velocidad de ejecución 
A esta técnica se le denomina solapación 
de instrucciones o “pipelining”. No es ne 
cesario terminar de ejecutar la instrucción 
para comenzar con la siguiente 


Las unidades de segmentación 

y paginación 

Debido a la segmentación de la memoria 
del PC, una dirección de memoria del 
80386 tiene dos partes. La primera es el 
segmento y la segunda representa el des 
plazamiento dentro de éste. Ambos tienen 
que ser especificados por la instrucción que 
opere con la memoria. 

La parte del segmento consta de 14 bits 
(2'= 16.384 segmentos posibles) y la de 
desplazamiento de 2 bits cuyos valores de- 
terminarán un modo de direccionamiento 


diferente a la memoria -el 80386 propor: 
ciona un sistema flexible-. Los modos de 
direccionamiento especifican hasta tres 
componentes diferentes, que tienen la po 
sibilidad de sumarse para formar el des 
plazamiento: el registro base, el índice 
(multiplicado por 1, 2, 4 u 8) y un despla 
zamiento opcional constante de 8 ó 32 
bits. Bueno, pues todo este lío lo controla 
la unidad de segmentación 

Para la utilización de la memoria virtual 
se utiliza la paginación, técnica de traduc- 
ción de direcciones virtuales a direcciones 
físicas de la memoria. Puede estar habilita: 
da o deshabilitada. Si se encuentra desha- 
bilitada, las direcciones generadas serán 
físicas. Si, por el contrario, está habilitada 
hay que traducir las virtuales a físicas. La 
técnica de uso de la memoria es, por lo 
tanto, la segmentación o la segmentación 
paginada, dependiendo si no se usa o sí 
memoria virtual 

La mencionada memoria virtual tiene 2= 
16.384 segmentos posibles de 4 GB de 
longitud cada uno, o sea 64 Terabytes, 
4,50359962737€+015 bytes -¡UÍ, acabo 
de destrozar mi humilde máquina de ope- 
raciones con ese cálculo tan monstruoso-, 
ya que 118 = 2* bytes (64 TB = 4.503 bi- 
llones de bytes). Tanto la paginación como 
la segmentación necesitan tener en memo- 
ria unas tablas que sirven para llevar la 
cuenta de los segmentos y las páginas utili- 
zados y libres, a las que solamente accede 
el sistema operativo. 


José Domínguez Alconchel 


FIGURA A 


NUEVA IMPRESORA 
DE LEXMARK 


a impresora Lexmark Win Writer 600 es 
li la primera máquina con tecnología la- 

ser totalmente compatible con el nuevo 
estándar MicrosoÍt At Work. La Win Writer 
600 ha sido diseñada pensando sobre todo, 
como su propio nombre indica, para el en- 
torno Windows 3.1 y superiores. Esta impre- 
sora incorpora el Microsoft Font Pack para 
Windows que posee 44 fuentes diferentes 
Junto a este paquete se le han añadido seis 


SOUNDMAN WAVE 
DE LOGITECH 


fuentes PCL más para trabajar en MS-DOS. 
Win Writer trabaja a una resolución de 
600x600 puntos por pulgada y posee 2 me 
gas de memoria RAM ampliables a 8. 

Como otras características, podemos 
deciros que cumple las especificaciones de 
ahorro de energía Energy Star de la 
Agencia de Protección del Medio Ambiente 
de los Estados Unidos, que es capaz de 
crear 25.000 páginas al mes y que su nivel 
de contaminación acústico es de los más 
bajos del mercado. Su precio recomenda- 
do es de 231.990 pesetas y cuenta con un 
año de garantía “in situ” 


MICROSOFT AT WORK 


7 


núa apostando fuerte por las tarjetas de audio y 
ha creado la SoundMan Wave. Se trata de una 
placa de 16 bits que permite frecuencias de mues- 
treo de hasta 44 KHz, la misma del CD Audio, y em- 
plea la nueva tecnología Wave Table. Su procesa- 
dor, el clásico OPL-4 de Yamaho, lleva incorporado 
los sonidos originales de 128 instrumentos permi- 
tiendo una absoluta compatibilidad MIDI 
SoundMan Wave incluye un interfaz SCSI Il para 
CD-ROM y se configura automáticamente, Es, ade- 
más, compatible Sound Blaster y viene acompañada 
por un interesante paquete de software entre el que 
destaca el programa «Recording Session» de Midi- 
soKt, un estudio que trabaja en formato MIDI y que 
permite la composición, grabación, edición y repro- 
ducción de sonido. 


L ogitech, la multinacional de origen suizo, conti- 
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icrosolt lleva dos años trabajando en 
M un estándar que permitirá el manejo 

de fotocopiadoras, modems, fax e 
impresoras desde el ordenador. Esta tecnolo- 
gía ya se encuentra en marcha y ha sido denominada Microsoft At Work. 
Básicamente, se trata de lograr que los datos sean digitalizados y tratados 
para ahorrar tiempo. En el caso de las fotocopiadoras, las ventajas que se 
obtendrán pasarán por la posibilidad de seleccionar “trozos” de los docu- 
mentos para copiar o utilizar filtros de imagen con los originales para co- 
regir los posibles errores. Microsoft At Work estará disponible en un par de 
años y para 1994 se anuncian los primeros periféricos que soportarán el es- 
tóndar. Empresas como Lexmark, tenéis noticia de una nueva impresora de 
esta componía en estas mismas páginas, Ericsson, Ricoh o AT8T han anun- 
ciado que están dispuestas a apoyar a Microsoft en la implantación de esta 
revolucionaria tecnología 


Microsoft 


POTENCIA DE 486 
A PRECIO DE 386 


L a nueva gama Vectra PC Serie 


ración de Pentium OverDrive y preins- 
tolación de MS-DOS 6.2 y Windows 
para Trabajo en Grupo 3.11. La ca- 
pacidad de los discos duros de la se- 
rie Vectra VL2 va desde 106 MB has- 
ta 340 MB y todos poseen 4 MB de 
RAM y unidad de 3.5 pulgadas. Por 
supuesto, la estrella de la gama es un 
PC Multimedia al que se le añade una 
unidad lectora de CD-ROM de doble 
velocidad y una tarjeta de sonido de 
16 bits. Todos los modelos cumplen, 
asimismo, las especificaciones de ba- 
jo consumo Energy Star. 


VL2 de Hewlett Packard es una lí- 

nea de ordenadores con procesa” 
dores Intel desde 25MHZ hasta DX2 
a 66MHZ. Los principales característi- 
cos de estos potentes equipos, según 
modelo, son la incorporación de tar- 
jeta de video de bus local con resolu- 
ciones hasta de 1280x1024 pixels, 
controladora de disco duro también 
de bus local, posibilidad de incorpo- 
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UNIDADES DE BACK UP 


DE HASTA 20 GIGABYTES 


de back up DLT de la compañía Overland Data. Hay tres 


p roco distribuye en nuestro país la nueva línea de productos 


modelos disponibles, uno con capacidad de ó GB, otro con 
10GB y el tope de gama con 50 GB.Todos ellos con una velocidad 
de transferencia de datos de 1.25 MB por segundo y un MTFB 
(flempo medio entre fallos) de 80.000 horas. Los DLT funcionan 
bajo DOS/Windows, Novell y UNIX e incluyen controlador SCSI 
cables y el sofware necesario para comenzar a trabajar 


REMOVIBLES DE 
HASTA 540 MEGAS 


Stor es una marca de 
K productos para PC de 

dicada al cada vez 
más importante mercado de 
los discos duros removibles 
En nuestro país, disponen de 
tres modelos diferentes a un 
precio verdaderamente com- 
petitivo. El más básico es el de 
250 MB que posee una velo- 
cidad de transferencia de 
3.25 Megabytes por segundo 
y un tiempo medio de acceso 
alos datos de 16.5 segundos 
El equipo de 360 MB posee 
las mismas especificaciones 
técnicas, mientras que el más 
alto de gama, 540 MB, llega 
a los 11 segundos de tiempo 


medio de acceso y a los 4.8 
MB de velocidad de transfe- 
rencia. Las unidades de K Stor 
se pueden instalar en un PC 
en breves minutos con la úni- 
ca ayuda de un destornillador 
y se venden en “kits” que in- 
cluyen todo lo necesario para 
empezar a trabajar en un 
abrir y cerrar de ojos. Su pre- 
cio es de 55.000 pesetas el 
de 250 MB, 66.000 el de 360 
MB y 109.000 el de 540 MB. 
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AVENTURA EN UN MUNDO MÁGICO 


Microprose es una especialista 
en todo tipo de simuladores, 

bien sean de vuelo, deportivos 
o incluso batallas navales. Sin 


embargo, con «Dragonsphere» 
viene a demostrarnos que no es 
esto lo único que sabe hacer, 
ya que, si la memoria no nos 
falla, ésta es la primera 
aventura gráfica que saca en 
nuestro país, y su calidad es 
más que aceptable, 


ace unos cien años, un 

malvado hechicero de 
nombre Sanwe aterrizó en el mun: 
do de «Dragonsphere» prove- 
niente de otra dimensión. Sus exi- 
gencias no se hicieron esperar: se 
le debía pagar unos tributos en 
forma de animales, vegetales, oro 
y otros metales por su, 
jejeml, “protección” 
Nadie sabía para qué 
querría todas esas cosas, 
ya que ni tenía ejército 
ni vivía acompañado en 
"Tears of Dragon”, una 
impresionante torre de la 
que caía una singular 
cascada. Afortunada- 
mente, su dominio sobre 
los habitantes del lugar 
iba a durar poco. Una 
noche, el mago del país 
de Gran Callahach, 
Ner-Tom, junto con el 
Rey y su hijo, realizó un 
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DRAGONSPHERE 


conjuro y encerró aquella sinies: 
tra construcción en una esfera. Sin 
embargo, Sanwe no se dio por 
vencido y prometió que transcurri 
dos veinte años escaparía, y su 
cólera sería terrible. Dicho tiempo 
ha pasado y aquel niño que pre- 
senció el embrujo se ha convertido 
en rey de Callahach. Ahora, le to- 


co a él salvar su tierra 


INTERFAZ COMODO Y 
SENCILLO 
Nosotros controlamos al actual 
monarca, llamado Callash, cuyo 
objetivo es destruir a Sanwe, o pe- 
recer sin remedio. Para ello con: 
tomos con un interfaz de fácil ma- 
nejo, sito en la parte inferior de la 
pantalla, con el que realizar ac- 
ciones como mirar, hablar, dar, 
coger, abrir, lanzar. 

También disponemos de un in 
ventario, en el que además del 


nombre del objeto, hay una repre- 
sentación del mismo así como una 
lista, más o menos amplia, de al- 
gunos de las cosas que podemos 
hacer con él. Con respecto a los 
diálogos diremos que, una vez ini- 
ciada la conversación, el inventa" 
rio se sustituye por una ventana en 
la que se nos ofrecen una serie de 
frases posibles, de las que debe- 
mos seleccionar la que considere: 
mos más oportuna. 


NUESTRA OPINION 

Microprose nos demuestra una 
vez más que cuando se ponen a 
trabajar en un proyecto con dedi- 
cación y entusiasmo, los resulta- 
dos pueden ser sorprendentes 
«Dragonsphere» es un programa 
que rebosa calidad por los cuatro 
costodos. Los gráficos de todas las 
localizaciones que aparecen a lo 
largo de la aventura están reali- 
zodos con una calidad 
exquisito, especialmen 
te los que corresponden 
a exteriores. Asimismo, 
los protagonistas cuen- 
ton con un nivel de de- 
talle muy alto y unas 
animaciones extrema- 
damente suaves y rea- 
listas. Tanto, que hasta 
la capa de Callash se 
mueve de un lado a 
otro cuando, por ejem- 
plo, se gira o se dirige 
hacia algún sitio. En el 
apartado sonoro hay 
que mencionar que se 
han aprovechado las 
ventajas del formato 
compacto al incorporar 
voces digitalizadas y 
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sensacionales efectos, aunque, si 
lo deseamos, tenemos la opción 
de ver en pantalla los diálogos es- 
critos que se encuentran, como 
las voces, integramente en inglés- 
Por último, destacar que la dificul- 
tad está muy bien medida, impi- 
diendo que en un momento con- 
creto nos quedemos sin saber qué 
hacer, pues existen numerosas pis- 
tas para resolver la ingente canti- 
dad de puzzles que hay en el 
mundo de «Dragonsphere» 


Oscar Santos 
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NO HAY DOS SIN TRES 
SHERLOCK HOLMES 


CONSULTING DETECTIVE VOL. 111 


Allá por el mes de diciembre 
del pasado año, en estas 
mismas páginas, en esta misma 
sección, comentábamos lo que 
el segundo volumen de la serie 
«Sherlock Holmes Consulting 
Detective» daba de sí. Al 
mismo tiempo, nos afrevimos a 
formular un deseo en voz alta: 
la pronta aparición de una 
nueva entrega. Pues bien, 
parece como si nos hubieran 
escuchado y concedido tal 


copricho, ya que la tercera 
porte de las aventuras del 
inmortal personaje de Conan 
Doyle se encuentra ya en 
nuestras manos. 

¡ aquellos que adqui 


% rieron el primer y/o el 
segundo volumen de la sa- 
ga buscan en este nuevo CD 
un tipo de entretenimiento 
similar al que pudo depo- 
rarles aquellos, están de en- 
horabuena. Si, por el con- 
trario, algún jugador anda 
tras la pista de algún cam- 
bio sustancial, entonces se- 
rá mejor que pase a la pá- 
gina siguiente. Porque lo 
primero que hay que co 
mentar sobre este tercer vo- 
lumen es que, tanto en su 
desarrollo como en su es- 
tructura, es idéntico a sus 


predecesores. 


TRES NUEVOS CASOS 
PARA HOLMES 
El 221b de Boker Street sigue sien 
do un lugar mágico para la reso 
lución de los crímenes más espe- 
luznantes de Londres. En la 
presente ocasión, tres nuevos ca- 
sos vienen a turbar la paz de Hol- 
mes: “The Solicitous Solicitor”, 
*The Banker's Final Debt” y “The 
Thames Murders”. En el primero, 
el asesinato de un casanova de 
poca monta desencadena la ac- 
ción investigadora. En el segundo, 
es la muerte de un banquero el hi- 
lo conductor de las pesquisas y, 
por último, con el Támesis como 
telón de fondo, hay que resolver el 
complicado caso de la aparición 
de cinco cadéveres flotando sobre 
las aguas del río. 

Todos estos misterios pueden ser 
resueltos de forma independiente, 


MIS 


SERIOS o uv 


ASUS 


o bien, si nos vemos suficiente- 
mente capacitados, al unisono. 


UNA IMAGEN Y MIL 
PALABRAS 


No siempre es cierto aquello de 
“una imagen vale más que mil pa- 
labras”. En este tipo de programas 
ton importantes son las unas como 
las otras. Si no nos ponemos a mi- 
rar embobados la pantalla ante 
las excelentes digitolizociones de 
video y audio, y prestamos la sufi- 
ciente atención a la pantalla y los 
altavoces de nuestro PC, iremos 
desenredando la tupida red que 
se encuentra ante nosotros en for- 
ma de aventura. 

Uno de los mayores hándicaps 
con que siempre ha contado 
«Sherlock Holmes...» es la barrera 
del idioma. Y esta tercera apari- 
ción no es una excepción, inclu- 
yendo la ausencia de 
textos como apoyo a 
la voz. Pero, lo que 
sigue siendo igual de 
bueno es el interfaz 
de usuario. Los ocho 
iconos libreta de no- 
tas, agenda, carrua- 
je, periódico, etc —no 
han variado un ápi- 
ce, con lo que no ha- 
brá confusión 


LA FORMULA 
DEL EXITO 
Parece que Icom ha 
dado con la gallina 
de los huevos de oro. 
Dos años, ya vamos 
por el tercer juego y 
la calidad sigue sien- 
do elevadísima en to- 


"Ti Bani cal Det 


LO QUE HAY QUE TENER 


dos sus aspectos, con el único in- 
conveniente de no estar traducido 
al castellano. Lo que no se puede 
negar es que cuando un producto 
está bien hecho, resulta interesan- 
te y es atractivo, no hay que darle 
muchas vueltas más: tendrá éxito, 

La única duda es si veremos más 
aventuras del genial investigador 
¿Quién sabe? El futuro puede de- 
parar muchas sorpresas. O) 


Francisco Delgado 
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LO ÚLTIMO EN SIMULACIÓN 


A pesar del tremendo éxito que 
obtuvo el «F-29 Retaliator», 
desde entonces, Ocean ha 
permanecido dentro de un 
ostracismo total en este campo. 
Un lorgo silencio que, ahora, se 
rompe con la llegada de «TEX», 
un programa que se aleja de lo 
tradicional en el mundo de los 
simuladores de vuelo. 

stamos ante un tipo de si 


E mulador de vuelo al que 
se puede calificar de muy espe- 
cial, tanto por su nombre, co 
mo por su concepción técnica. 
Con él, participaremos en una 
serie de misiones, bajo la ban- 
dera del ejército de la Nacio- 
nes Unidas, manejando dos 
aviones experimentales de alta 
tecnología. Estos son el conoci- 
do bombardero invisible F-117 
Night-Hawk”, y un F-22 
“Lightning”. Pero, la 
U.S.A.F. dispondrá en un 
plazo muy corto de tiem- 
po de las primeras unida- 
des que sustituirán al ac- 
tual F-15 “Strike Eagle” 
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TAX 


EN MISION DE PAZ 
Por primera vez en la vida en 
un simulador de vuelo, formare- 
mos parte de un ejército pacifi 
cador como son los “Cascos 
Azules” de la O.N.U. En «TFX» 
viajaremos a lugares tan dispa 
res como Somalia, Colombia, e 
incluso la antigua Yugoslavia, 
donde tendremos que atajar la 
oleada de violencia que asola a 
toda la población. También 
existe un escenario adicional en 
el que, una vez cumplidos todos 
los objetivos, nos enfrentaremos 
contra lo mejorcito de una es 
cuadrilla ficticia de la élite del 
ejército del aire 

El programa cuenta con seis 
formas distintas de participación 
En ellas, se ha querido abarcar 
todos los gustos y preferencias de 
los usuarios. De esta manera, po 
drán disfrutar de «TFX» desde los 


fanáticos del arcade, hasta los 


jugadores más puristas en el gé 
nero de los simuladores de vuelo 
En el modo Arcade, deberemos 
derribar todo objeto volante que 
se nos ponga a tiro, sin más 
complicaciones. Y como decía- 
mos, los amantes de la simula 
ción pura seleccionarán la mo- 
dalidad Realística y manejarán 
el aparato -efectuando efectos 
de vuelo o utilizando al completo 
el panel de control-, e incluso 
tendrán la oportunidad de confi- 
gurar sus propias misiones. 


ALGO MAS 

QUE UN SIMULADOR 
«TFX» significa toda una revolu- 
ción. Su depuradísima técnica de 
programación ha hecho que éste 
sea uno de los simuladores más 
potentes y entretenidos editados 
hasta la fecha. Los gráficos vec: 
toriales y un movimiento de lo 
más suave que se ha visto últi- 
momente dan como 
resultado una ele- 
vada adicción y 
atractivo, conse- 
cuencia también de 
sus diferentes mo- 
dalidades de juego. 
Montones de misio- 
nes, un sonido per- 
fecto, una ambien- 
tación muy acorde 
con la acción que 
se desarrolla, efec- 
tos de lluvia, true- 
nos, diferentes vis- 
tas, rotaciones.. 
son algunos de los 
elementos que en- 
contraréis dentro 
de «TFX». 
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Ocean no ha querido que los 
usuarios de CD-ROM se queda- 
ran sin disfrutar de esta obra 
maestra y, en vista del tremendo 
éxito que «TFX» está obtenien- 
do en la versión de floppys, la 
versión en formato compacto 
era inevitable. 


Quique Ricart 
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El rey de los pinball 


PINBALL FANTASIES 


Los simuladores de pinball no se prodigan tanto como algunos deseamos. En el último 
año, si la memoria no nos fallo, sólo han aparecido «Pinball Dreams» y «SilverBall». Y 
estaréis de acuerdo con nosotros en que la oferta es poca para la demanda que hay. 
Pues bien, tranquilos que ahora llega «Pinball Fantasies», un producto de 215T Century 
que hará las delicias de los aficionados al género. 
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Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
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ARCADE 


ste programa, aparecido con anterio- 

ridad en Amiga, es sin ningún género 

de dudas, el mejor que hemos tenido 

la oportunidad de ver. Esto es debido 
a que incorpora novedades sustanciosos res 
pecto a su antecesor, y que ahora pasamos 
4 comentar. En primer lugar, se presenta la 
oportunidad de elegir la resolución de la 
pantalla, entre una en 320 por 240 y otra 
en 360 por 350 pixels. Debido a que los 
cuatro mesas de pinball están en 320 por 
608 pixels, con la segunda opción podemos 
lener una mayor visión de pantalla; de esta 
manera, se hace menos frecuente el scroll 
vertical, lo que evita una innecesaria fatiga 
ocular. En segundo, se nos ofrece la posibili- 
dad de comenzar con tres o cinco bolas, sin 
que esto afecte a la dificultad en modo algu- 
o. Sólo es una ayuda para realizar mayor 
puntuación y disfrutar de una partida más 
lorga. Y tercero, al hacer “bolas extra”, éstas 
se acumulan en el caso de conseguir más de 
una, algo que no ocurría en el anterior. 


A todo esto se le unen, como ya hemos 
mencionado, cuatro mesas distintas: Party 
land, ambientada en un parque de atraccio 
nes; Speed Devils, que simula una carrera de 
coches; Billion Dollar Game Show, parecida 
a los concursos de la tele americana; y Sto- 
nes'n'Bones, que viene a ser como una pelí- 
cula de terror, con fantasmas y todo. En 
ellas, hay que demostrar nuestras habilida 
des con los “flippers” —contamos con tres de 
ellos en todos los escenarios, menos en uno-. 
Unas melodías muy bien realizadas y un 
scroll de la pantalla muy suave, que permite 
controlar en todo momento la situación exoc- 
to de la bolo, junto a unos gráficos detalla- 
dos y llenos de colorido convierten a «Pin- 
ball Fantasies» en el mejor juego de este tipo 
aparecido hosta la fecha. 


EN RESUMEN: 

«Pinball Fantasies» es un programa con 
una realización técnica impecable. No se ha 
descuidado ni el más mínimo detalle, tanto 
en gráficos, como en sonido o animación 
de la mesa. Además, las nuevas opciones 
le confieren un atractivo aún mayor, si esto 
es posible, y hacen que sea con diferencia, 
el mejor juego de pinball existente. Y 


Oscar Santos 
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Comercio a toda ve 


Esta singular cifra, es el nombre del último 
lanzamiento de Max Design, un producto 
que se engloba dentro del género de la 
estrategia. «1869» hará que nos convirta- 
mos en unos auténticos comerciantes, na- 
vegando a través de todos lo océanos y 
mares conocidos, intentando sobrevivir y 
conquistar la industria naviera. 


No os creúis que «1869» es simplemente un 
juego de barquitos, donde lo único que ten: 
dremos que hacer es navegar de uno a otro 
confín, saqueando los diferentes puertos de los 
cinco continentes. Su desarrollo va mucho más 
allá, pues, al mismo tiempo, pretende transmi 
tiros la versión histórica de los hechos políti 
cos y sociales que tuvieron lugar entre el 1854 
y el 1880. Estos momentos destacados se pre- 
sentan cronológicamente y afectan directa 
mente a la mecánica del programa. Por ejem 
plo, no resulta aconsejable ir a la costa 
americana, en plena Guerra de Secesión, ya 
que podríamos sufrir graves incidentes, como 
el hundimiento de nuestro barco y la pérdida 
de la mercancia que portamos, 

Nuestra misión consistirá en ir construyendo 
una central naviera y lograr, en un tope de 
años, que ésta se convierta en la más podero- 
sa y competente de todas. Pora ello, dispon- 
diremos, en principio, de escaso capital, el cual 
tendremos que utilizar para comprar nuestro 
Primer barco y contratar una pequeña tripula 
ción. Para empezor, lo más aconsejable será 
adquirir un buque de segunda mano no muy 
grande y contratar un reducido grupo de ma- 
rineros no experimentados. A partir de aquí, 
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ESTRATEGIA 


todo consistirá en ir comprando mercancias 
como especias, té, vino, máquinas, herramien 
tos, armas, etc., y venderlas en los puertos 
donde exista demanda de dichos materiales. El 
secreto consistirá en ofrecerlas al mejor postor 
para, así, evitar pérdidas que nos harían caer 
en banca rota. Aunque, en este coso, existe la 
posibilidad de pedir créditos, los cuales habrá 
que devolver en un plazo de tiempo limitado y 
con grondes intereses. 

«1869» nos recuerda, en su concepción 


técnica, a los primeros juegos de estrate- 


SSI 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

INTELIGENCIA 


$8 pone a nuestra disposición la reedición 
de un programa que, en su tiempo, causó 
furor entre los usuarios de Spectrum. Se tra- 
ta de «Archon», un original juego de table- 
ro que ahora nos llega con el nombre de 
«Archon Ultra» e importantes mejoras. 


«Archon Ultra» es un juego de tablero con 
ciertas coraderísticas comunes con el ajedrez, 
pero que o su vez incorpora ciertos aspectos 
que lo diferencion de éste. En «Archon Ultra» 
se presenta una batalla entre dos fuerzas: la 
Luz y la Oscuridod. Ambos parten en igual- 
dad de condiciones, y deben luchor entre sí 
hasta conseguir los cinco puntos de energía 
que se encuentran en el tablero, o eliminar al 


q 


gio. Es un programa a la antigua usanza; 
sencillo, sobrio y sobre todo muy jugable. 
No posee grandes alardes técnicos;.como 
decimos, se mantiene en un nivel discreto- 
olto, pero sí destaca sobradamente en su 
adicción. «1869» es de esos títulos que te 
va engonchondo poco a poco, lentamente, 
pero con firmeza 


EN RESUMEN: 

Un juego de estrategia de los de siempre, 
pero adecuado a los nuevos tiempos. No 
posee espectacularidades de ningún tipo, 
aunque su máximo exponente es una ele- 
vadísima adicción. 


Quique Rican 


Un Tablet 


ARCHON ULTRA 


contrario. Cada bando se compone de UN 
cho piezas que representan ocho tipos distintos: | 
de criaturas, como unicomios, goblins.. 

Los figuras no tienen limitaciones de movi- 
miento, es decir que ninguna tiene que des” 
plazarse en una dirección determinada como: 


sucede en el ajedrez, pero deben respetar y 


tumos de tirada. Si dos de ellas coinciden en 
minará cuél se quedo en esa posición. E 


una casilla, comenzará un combate que deter: 


ARMA! THE LOST KINGDOM 


Que, en los tiempos que corren, cada vez REAL WORLD/GRANDSLAM 


aparezcan más juegos de rol es sintomático Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
de la buena salud de que goza el género. o 


“Armoeth. The Lost Kingdom» es el último 
en unirse a la larga lista de RPG' que pue- 
blan el mercado español. Mezcla de bue- 
nos, y no tan buenas cualidades, estamos 
ante un juego que podrá gustar o no, pero 
que no dejará a nadie indiferente. 


pondientes dosis de magia, ambientado en rei- 
nos perdidos en el tiempo y el espacio. 
Nuestra tarea suele ser casi siempre idénti 
co: el mal domina el mundo y tenemos que 
acabar con él. Asi es «Armoeth. The Lost Ki 
dom», a grandes rasgos. Con un buen lodo 
de NPC's que pueblan su extenso mapeado, 
con un montón de acciones a realizar y con 
un interfaz de usuario que llama la atención 
poderosamente. «Armaeth» se controla me- 
diante ratón y una serie de iconos que contie- 
nen todas las acciones que nuestro personaje 


e Fantasia 


ino de los mayores atractivos del juego, una — trum. Por lo demás, el juego sigue mantenien- 
zz que dos fichas se sitúen en un mismo em- — do el mismo nivel de adicción y nos hará dis- 
iento, el tablero pasará a ser un esce- — frutar de largas horas de entretenimiento. 
a toda pantalla donde nuestra pieza li- 
brorá una lucha animada. Cada figura posee 
us propias habilidades y, aunque a priori pa- 
rezcon inferiores a las de su oponente, si se 
hlizan bien, se alzará con la victoria. 
Hay que agradecer a los programadores de 
lArchon Ultra» que no se hayan limitado a 
' convertir el clásico «Archon», sino que se ha- 
molestado en hacer una exhaustiva revi- 
són y mejora del mismo. Destaca el nuevo di- 
ño del tablero, de las piezas, los objetivos y 
lis reglas. Los gráficos son mucho más deta- 
bdos y las animaciones cuentan con una ma- 
omplitud de movimientos. Asimismo, la 
ca y los efectos sonoros han sido perfec- 
s con respecto a la versión de Spec- 


Raro es el RPG que no pone ante nosotros le- 

giones de seres fabulosos como magos, duen- 
des, elfos, orcos y un largo etcétera de míticas 
criaturas. Todo ello aderezado con las corres- 


EN RESUMEN: 
Un interesante juego de tablero sin más pre- 
tensiones que las de entretener mediante una 
excelente mezcla de estrategia y acción. 


Quique Ricart 
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puede llevar a cabo. Pero, lo que no es tan 
normal es que permita salir de tan típico méto- 
do de comunicación para hacerlo... mediante 
texto. Si, la combinación de verbos, determi- 
nantes y sustantivos es otro modo de juego. Un 
método que creiamos ya extinto y que no deja 
de ser curioso. Y no se puede decir que sea al- 
go negativo, pues está bastante logrado. 

El desarrollo de la acción en «Armaeth» re- 
sulla muy complejo. No debemos limitarnos a 
“ojear”, pinchando sin ton ni son... Para acla: 
rar esto, diremos que aparecen dos personajes 
que describen lo que hay en pantalla. Si se nos 
dice que existe una cascada en una cueva y 
luego investigamos allí, podremos descubrir al 
gún objeto que no era visible. 

El peor apartado es el asunto gráfico y de 
movimientos. Los primeros están bastante tra- 
bajados y tienen un gran colorido, pero no po- 
seen demasiada calidad, resultando algo con- 
fusos. Y el movimiento tiene el fallo de ser lento 
y brusco. Suponemos que esto se debe a un 
socrificio con el objetivo de que ocupe poco 
espacio en disco duro, pero choca que, sin em- 
bargo, los programadores incluyan unas pro- 
tecciones que van desde la introducción de ci- 
fras, hasta la obligación de mantener un disco 
llave para arrancar. 


EN RESUMEN 

«Armaeth», con paciencia, es divertido. Su di- 
ficultad se torna en adicción, pero su lentitud 
y escasa vistosidad le convierten en un pro- 
ducto algo desfasado, mas entretenido. 


Francisco Delgado 
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Ingeniería Genética 
por Ordenador 


131404 


La genética ha alcanzado insospechados cotas de popularidad desde que Steven Spiel- 
berg se decidió a experimentar con el ADN de los dinosaurios. «Unnatural Selection», 
un programa revolucionario, cuyo diseño ha exigido más de dos años, insiste en este 
tema dando paso a un título en el que la originalidad de su desarrollo nos sorprende 


desde la primera pantalla. 


no de los problemas más acu 

ciantes de la sociedad es, sin 

duda alguna, el del hambre. 

Científicos de todo el mundo 

trabajan para intentar solu- 
cionarlo de una vez por todas, creando recur- 
sos alimenticios cada vez más baratos. Uno de 
esos proyectos estaba encaminado a criar The- 
roids, unos animales de gran tamaño e inofen- 
sivos, diseñados en principio pora nutrición. 
Sin embargo, un trabajador del laboratorio 
sobotea la investigación y escapa con algunas 
muestras genéticas. Entonces, algunas de es- 
tos criaturas comienzan a reproducirse de for- 
ma descontrolada y con diversas mutaciones, y 
ocupan varias islas del Pacífico. 


LUCHA DE TITANES 

Por supuesto, esto es algo que el gobierno 
militar estadounidense no va a permitir. Des- 
pués de sopesar los pros y contras de una 
intervención por parte de los fuerzas arma- 


94 Pemanía 


| 


das, deciden que es menos comprometedor 
crear unas bestias similares a los Theroids, 
pero con un instinto asesino más grande que 
el humono. Aquí es donde nosotros entra- 
mos en escena, ya que vamos a dirigir el Di 
gilife AL-2000, la máquina más moderna 
con que cuenta el laboratorio de Vida Artifi- 
cial mejor dotado y con mayores capacida- 
des de todo el mundo. 

Desde dicho lugar, podremos dar rienda 


suelta a nuestra imoginación, creando cual- 


j 


SIMULACIÓN 


quier tipo de bichos, por feos o desagrada- 
bles que sean. El límite lo marcaremos noso- 
tros, ya que el mencionado aparato permite 
hacer cruces entre razas, mutaciones por ra- 
dicactividad e incluso eliminar a los seres 
más débiles en cualquier momento para que 
únicamente los fuertes sobrevivan. 


EN EL LABORATORIO 
Una vez que nos encontremos en el labora- 
torio, pondremos en práctica nuestras ideas 


LO QUE HAY QUE TENER 


desde el principio. Lo primero será crear las 
jaulas oportunas para alojar a los animales, 
y llenar los habitáculos de comido. A conti- 
nuación, diseñaremos a nuestros “vástagos” 
atendiendo a siete hobilidades diferentes. Es- 
tos son tres de comportamiento (luchadores, 
reproductores y comedores), y cuatro de ca- 
radterísticas (velocidad, fuerza, resistencia y 
visión). Cada una de ellas puede ser aumen- 
tada, gracias a una inyección de compuesto 
bioquímico, cuya cantidad máxima será de 
256 ml. Cada vez que queramos incremen- 


tor una habilidad, 
necesitaremos 16 
ml. Debido al 
gran número de 
posibilidades, ten- 
dremos la oportu- 
nidod de crear di- 
ferentes especies 
con sólo variar un 
parámetro, o in- 
cluso sin darles de 
comer. 

Luego, sólo restará colocar a nuestra re- 
ciente creación en los compartimentos en el 
número que deseemos, aunque no es muy 
aconsejable que sea muy alto, por aquello 
de que hay que vivir con cierto espacio. Ac 

tivaremos el NPR (Regulador de Patrones 
Neuronales) para que empiecen a moverse y 
comportarse tal y como nosotros lo hayamos 
ideado. Se reproducirán, combatirán entre 
ellas, comerán y olgunas morirán. Veremos 
los diferentes fluctuaciones y cambios desde 
la pantalla del Censo que se octiva con el 
icono del mismo nombre—. También podre 

mos observarlos en movimiento, ya que el la 

borotorio incluye una opción de zoom 


LA MEJOR DEFENSA, 
UN BUEN ATAQUE 
Pero no penséis que nuestra labor acabará 
aquí. Ni mucho menos. Los Theroids recién 
creodos tienen necesidodes que deberemos 
cubrir pora que no se extingan y tengamos 
que comenzar de nuevo desde el principio. 
Además, tendremos que ser cuidadosos y 
conseguir un grupo heterogéneo y resistente, 
debido a que de este modo habrá más posi- 
bilidades de ganar el duro combate que se 
nos avecina 

Cuando hayamos creado un gran número 
de estas criaturas (en torno a las 600 6 700), 
estaremos en condiciones de emborcarlas en 
un ovión y mandarlas a una de los veinte is- 
los en las que los primeros Theroids habitan 
para matarlos. Junto a ellas, enviaremos va- 
rios tipos de comida. La lucha será dura, ya 
que no conocemos bien los características 
del enemigo, con lo que nos pueden sor- 
prender con cualquier cosa 


NUESTRA OPINIÓN 

La investigación genética no ha pasado de- 
sapercibida en el sofware de entretenimien- 
to. Así, de pronto, nos vienen a la mente pro- 


T. de Sonido: 
Sound Blaster, Sound 


Source 
Control: Teclado, Ratón 


gramas como «Sim Earth», «Sim Ant» o «El- 
Fish», en los que se nos permitía crear algu- 
nas formas de vida, y sólo en los dos prime- 
ros, nuestras decisiones inflvían en si 
prosperaban o no, Sin embargo, ahora pa- 
rece que toma más fuerza, ya que incluso en 
la prensa han comenzado a aparecer arfí- 
culos acerca de la experimentación con ge- 
nes de animales o humanos. 

Sea como fuere, lo que no nos puede pa- 
sar desapercibido es el temo de la novedad 
que supone disfrutar de «Unnatural Selec- 
tion». Es un programa que resulta diferente 
a los demás en todos los aspectos, ya que 
nos propone unos retos distintos a los que 
se nos presentaban hasta la fecha. La origi- 
nolidad se conjuga con la elevada calidad 
de las animaciones. Ver a uno de los The- 
roid moviéndose en pantalla con una suavi- 
dad y una expresividad alucinante, o escu- 
char sus gritos y pasos, es digno de 
alabanza. Y no digamos las escenas de lu- 
cha. Una pasada, vamos. Del resto poco 
que añadir. Los gráficos no son excesiva- 
mente brillantes, a excepción de las digita- 
lizaciones antes mencionados. 

Por último, destacamos su alta adicción. No 
descansaremos hasta conseguir eliminar del 
mapa a todos y cada uno de los Theroids 
que pululan por los islas del Pacífico. > 


Óscar Santos 


Un programa que destaca además de por su 
originalidad, por su alta adicción y la exce- 
lente reolización técnico de los Theroids. 


(Y 
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Parece mentira, pero ya hace un año que apareció «Alone in the Dark», ese feno- ALO! 
menal programa que revolucionó el mundo de los videojuegos. Y también parece 
mentira que en Infogrames, nada más lanzar al mercado esta fantástica aventura, T El 7 Dl 


se pusieran inmediatamente a producir su segunda parte, con el reto que ello su- 
ponía. Dicha entrega está ya completamente terminada y trae consigo algunas 
novedades que, aunque pequeños, hacen que “Alone in the Dark 2» sea, si cabe, 
de mayor calidad que su antecesor. 
E INFOGRAMES 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
AVENTURA 


fectivamente, durante el pasado 

año, en Infogrames han estado 

trabajando duro para crear la se- 

gunda parte de lo que fue una de 

sus últimas y mejores produccio- 
nes en software de entretenimiento. En la ca 
sa francesa, pensaron que, para ello, nada 
mejor que reunir integramente a todo el 
equipo de programación de «Alone in the 
Dark». Dicho y hecho, hoy «Alone in the 
Dark 2» es una realidad. 


ATRAS QUEDO DERCETO 

Desde que el detective Edward Camby cami- 
nó solo en la oscuridad, en la misteriosa 
mansión de Derceto, y resolvió uno de losin- + 
sólitos e increíbles casos que jamás se habían 
visto en toda la historia detectivesca, este sa- 
gaz personaje empezó a ser conocido por 
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Las nuevas rutinas empleadas 
permiten la aparición simulto- 
nea de mayor número de polí- 

gonos en escena, lo que confiere 

una elevadísima calidad gráfica. 


sus colegas como “El detective de lo sobre: 
natural”. Dicho apelativo se debió a la gran 
cantidad de criaturas y situaciones paranor: 
males a las que se tuvo que enfrentar en el 
viejo caserón. Ahora, tiene que demostrar 
por segunda vez su valía ante un extraño 
acontecimiento sucedido recientemente. 

Estamos en las navidades del año 1924, 
nuestro protagonista está inquieto por la vida 
de Grace, una inocente niña prisionera de 
una banda de traficantes de alcohol en una 
ontigua mansión del estado de California. El 
lugar en que se encuentra se llama La Cocina 
del Infierno, un nombre muy apropiado para 
que se establezca alli tan cruel organización, 
comandada por uno de los sujetos más bus 
cados y peligrosos del mundo, su nombre es 
Jock, más conocido como “El tuerto”. De nue 
vo, la pesadilla comienza para Edward 


MANA Y FUERZA 

Camby se encuentra ante la puerta de la ve- 

tusta casona donde está secuestrada Grace. £ y Y 
En la misma, hay un gángster armado con AS 


» Ey 
una ametralladora Thompson, que guarda Gasp, ! Théritson's out 


celosamente la entrada. Automáticamente, 
nuestro héroe pone en marcha su ingenio y 
coloca una especie de maleta-bombo. A los 
pocos segundos, se produce la explosión, ha- 
ciendo saltar por los aires tanto la puerta, co- 
mo al villano que la custodia. A partir de este 
momento, Edward responde a nuestras órde 
nes y se dispone a enfrentarse a los mil y un 
relos que le esperan 

El sistema de control utilizado en «Alone in 
the Dark 2» resulta exactamente igual al de la 
primera parte. Con los teclas del cursor y el es 
pacio, efectuaremos los distintos movimientos, 
como pelear, andar empujar, coger objetos, 
etc. Lo que sí ha cambiado es el diseño del me- 
nú de inventario, el cual está bastante más bo- 
nito y estilizado que el de su predecesor. Por lo 
demás, el desarrollo del juego se mantiene 
sencillo a la vez que emocionante: tendremos 
que hacer frente a multitud de peligros y situa- 
ciones comprometidos, haciendo un óptimo 
uso de todos los objetos que encontremos, así 
como de nuestras dotes de boxeador. Y aun- 
Sr contamos con la ayuda de ciertas armas 

fuego, que se hallan repartidas por diversos 

lugares del mopeado, la munición de éstas es 
muy limitada y se agotará irremediablemente. 
Por tanto, deberemos utilizar nuestros puños, 
piernas y cabeza —otra de las novedades in- 
corporadas en esta segunda parte- para li- 
brarnos de los molestos bandidos que nos in- 
cordiarán muy a menudo. 


ALONE 2 EN CIFRAS 

Ahora, disfrutar con «Alone in the Dark 2» 
supone un reto mucho mayor por varios as- 
pectos. En primer lugor, los escenarios prin- 
cipales de juego son dos; aparte de la man- 
sión, tendremos que deambulor también por 
un antiguo y majestuoso galeón pirata. Ade- 
más, cada escenario posee determinados 
subzonas y diversas localizaciones, que lle- 
gan a completar un total de 210 zonas dis- 
tintas. Los chicos de Infogrames hon estimado 
que podemos invertir un total de 50 horas po- 
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ra llegar a completar el juego. Y para seguir 
con los números, os diremos que «Alone 2» 
posee alrededor de 1.500 animaciones, los 
cuales don al desarrollo de la aventura una 
viveza y una acción increíbles. En cuanto a 
la cantidad de enemigos, han sido diseñados 
nada menos que 70 sprites diferentes, para 
que no digáis que siempre os toca enfrenta 

ros a los mismos adversarios. Y como punto 
final a este estudio estadístico, comentaros 
que, en total, los objetos móviles, realizados 
en 3D, llegan a la excepcional cifra de 600. 

Con esto, podéis haceros, más o menos, una 
idea del tremendo esfuerzo técnico que los 
programadores de esta superaventura han 
hecho para brindaros una continuación que 
muy dificilmente olvidaréis. 


INFOGRAMES ACIERTA DE NUEVO 

«Alone in the Dark 2» sigue conservando la 
extraordinaria colidod técnica de su antece- 
sor, por la cual se convirtió, con todo dere- 
cho, en el programa más galardonado del 
pasado E.C.T.S. Aunque a simple vista pue- 
da parecer que es exactamente igual a la 
primera parte, los que ya jugaron con ella y 
se dispongan a hacerlo con esta nueva ver 
sión opreciarón enseguida ciertas diferen- 
cios. Una de las más importantes es que los 
sprites de los personajes se desplazan con 
mayor ropidez y se aprecia un movimiento 
mucho más suave, consecuencia sin duda de 
un número más elevado de frames de ani- 
mación. Además, han empleado nuevas ruti- 
nas para que pueda haber, simultáneamen- 
te, mós polígonos en escena. También, con 


respecto a los gráficos bitmap, se ha intro: 
ducido una novedad, como es el hecho de 
que algunos decorados están animados, lo 
cuol contribuye a dar al juego una mayor 
vistosidad de cara al usuario 

Ciertamente, las diferencias no son muchas 
con respecto a la primera parte, pero esto no 
se debe a que los programadores de «Alone 
2» no se hayan molestadu lo suficiente, es que 
resulta muy difícil mejorar un producto en el 
que todo, perdón casi todo, es perfecto 


Quique Ricart 


Aquí os ofrecemos los diez ntes de nuestra redacción 


ALONE IN THE DARK 2 SAM AND MAX. HIT THE ROAD 


REBEL ASSAULT 


Un viaje alucinante 
por el interior del 
cuerpo humano, en 
el que se demues- 


hocer programas 
con los que crear enigmas y acciones 
formas de vida, en a realizar en un 

NY este coso, en 3D. mundo fantástico. 


RAM: 

3 MEGAS 
Espacio en Disco: 
3 MEGAS 

CPU: 

AT 286 

T. Gráfica 

VGA 

T. de Sonido: 
Sound Bloster, Roland 
Control: 

Ratón 
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¡Qué bonito sería un mundo en el que las disputas entre las naciones se resolvieran sobre un tablero de ajedrez, o mejor aún, a 
través de un juego de ordenador! ¿Verdad? Con «Campaign ll», Empire nos propone revivir las batallas más relevantes de los 
últimos 50 años, sin temer a posibles bajas humanas, donde lo único que importa es ganar y salvar el honor. 


odos recordaréis «Campaign», un jue- EMPIRE zos: seleccionamos cualquiera de ellas y pasa 
go de estrategia basado, | Gue- V_ COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound mos a organizarla y dirigirla. También es posi 
rra Mundial, aparecido + ¿ ble listar los detalles de cada vehiculo, así como 
degidir las formaciones a adoptar para cada 


de un año, cuyas princi 
rísticas radicaban en su sencille 
sus grandes posibilidades en 
rrollo de la batalla. Pues bien, 
te se mantiene fiel a estos dos máximos, aun: 
que en esta ocasión los enfrentg 
quedan reducidos a los más il 
cidos tras finalizar la Segur 
dial, en los que participarár 
occidental y el oriental 


me la que controlamos los desti- 
os Ú dle nuestras fuerzas, bien 
AN arcero es el Editor de Mapds de Campa 
$, Gap él, diseñamos o hacemos cambios en 
p, añadiendo nuevas zonas, como 
lagos, bosques, ríos, pantanos, 
s ' Jas yazorreteras, fron- 
EN EL FRAGOR DE LA B , 0 % Para terminar, 
La acción comienza con una visión del 3 n o e e -Ginios más ejércitos 
del lugar en que nos encontramos,el cual se - ándos en combate; 
compone de diferentes zonas, tales como.bos- — “diSih gimi «divisiones, cuer- 
ques, prados, ciudades o carreteras: /A'$U vez ¿entren € combustible, de 
también observamos unos il bién podemos 
rillo, que nos indican la posición rupo elegido. 
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COMBATES REALES 

«Campaign 2» tiene dos grupos diferentes de 
misiones. Uno denominado de Instrucción, y 
otro llamado Guerras Reales. Como el nombre 
de cada una sugiere, el primero contiene mapas 
de grado de dificultad creciente, donde los ob 
jetivos a cumplir son cada vez más complejos 
y, a medida que avanzamos, aumenta nuestro 
número de fuerzas. Existen un total de catorce 
mapas de este tipo. Por otro lado, las Guerras 
Reales son batallas ambientadas en sucesos 
ocoecidos en la segunda mitad del presente si 


glo. Nuestro consejo es que no inter 
vengúis en éstos sin antes haber completado las 
anteriores, ya que su dificultad es bastante alta 
Son seis los escenarios que componen esta op- 
ción: la Guerra de Corea, la Guerra de los Seis 
Días, la de Yom Kippur, la archiconocida de 
Vietnam, el conflidto Irán-Iraq y el ataque de las 
Nociones Unidas Iraq por la invasión kuwokf 


VALORACIÓN GLOBAL 

No cabe duda que «Campaign 2» atrae desde 
el primer momento en que lo vemos. Con una 
presentación de “cine”, donde observamos al- 
gunas imágenes de guerra digitalizadas, ya sa- 
bemos que lo que venga és tiene que ser 
bueno. Y más aún si la casa responsable del 
programa, Empire, es una de las más expertas 
en el campo de los juegos de estrategia. Los 
gráficos en el campo de batalla, al estar dise- 
ados en tres dimensiones a base de poligonos, 
resultan bastante reales debido a su excelente 
realización técnica. El control de la gran canti- 
dad de opciones es cómodo e intuitivo, por lo 
queno se nos presentará ninguna complicación 


uestra estructura del grupo. 


E 


+ 
a 


al comenzar con el simulador. Esto es así gra 
cias a que, al pulsar con el botón derecho del 
ratón sobre un icono, nos aparecerá en pantalla 
una descripción de lo que es. De cualquier for- 
ma, siempre contamos con un manual en el que 
se nos explica las distintas funciones de cada 
item de forma más detallada 

El sonido es otro aspedo que destaca por su 
brillante realización. Los efectos de batalla son 
bastante buenos y, a través de nuestra tarjeta 
de sonido, podremos escuchar el ruido de las 
ruedas del tanque, los disparos y las explosio 
nes. Las animaciones son fluidas y el manejo, 
tonto sobre el helicóptero como sobre el carro 
de combate, es sencillo; incluso, se contempla 
la opción de cambiar las teclas con las que lo 
movemos. Fruto de todo ello tenemos una alta 
adicción, que nos mantendrá enganchados a la 
pantalla durante bastante tiempo. Justo hasta el 
momento en que Empire se decida a realizar 
otro gran programa como éste. 


Oscar Santos 


Empire vuelve a la carga con lo segunda par- 
le de «Compaign» un juego de estrategia que 
de que hará los delicios de los oficionados al 
genero y del público en general gracias a la 
inclusión del elemento orcode en las batallas, 
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ANTALLA OUesrerta 


liar E 


Bebiendo de los fuentes del mejor cine de ciencia-ficción y usando las más depuradas 
técnicas de programación y digitalización de vídeo y audio, Psygnosis ha dado forma 


definitiva a uno de sus proyectos más largamente acariciados. Dos largos años 


han pasado desde que se empezaron a oír los primeros comentarios sobre la producción 


y desarrollo de «Microcosm». Pero la espera, sin duda alguna, ha merecido la pena. 
Su impecable factura y una imaginería visual más que notable pueden llevar 
a este CD-ROM hasta la cima del éxito. 


na impresionante película decir “intro”, 

a secas, sería como afirmar que el Ama: 

zonas es sólo un jardín tropical-, en la que 

se combina de forma magistral la imagen 

sintética con escenas de video digitaliza- 

dos, constituye la carta de presentación de 
«Microcosm». Secuencias que nos introducen 
en el fantástico universo de Bodor. 

Bodor es uno de los ejemplos más daros y ti- 
picos de la degradación sufrida en los mun- 
dos colonizados por el hombre a partir de la 
segunda década del siglo XXI. Una hiperex- 
plotación de las riquezas mineras en el noven- 
ta y cinco por ciento del planeta, obliga a la in- 
mensa mayoría de la población civil a subsistir 
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PSYGNOSIS 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARRCADE/AVENTURA 


en inmensas urbes formadas por mastodónti- 
cos rascacielos. La aglomeración ha dado co- 
mo resultado unos alarmantes índices de vio- 
lencia y delincuencia. Algo que parece no 
afectar a los dirigentes de Axiom y Cybertech, 
los dos gigantes industriales de Bodor. Ellos se 
encuentran librando su guerra particular. Una 
guerra por el primer puesto, por llevar a sus 
respectivas corporaciones al poder absoluto en 
el mundo de los negocios. 


CITA CON LA MUERTE 

Esta vieja disputa por conseguir el dominio de 
Bodor ha desembocado en un plan frío, cruel y 
meticulosamente planeado por el que Axiom 
pretende destruir la piedra angular de Cyber- 
tech: Tiron Korsby. La inyección en el cuerpo 
de Korsby de una serie de dispositivos electró: 
nicos miniaturizados, pretende convertirlo en 
una vulgar marioneta cuyos hilos maneje Ar- 
gen Stark, presidente de Axiom. Pero, el plan 
ha sido descubierto y los científicos de Cyber- 
tech han puesto en marcha el MICRO. 

Éste es el nombre clave de una nave, que no- 
sotros pilotaremos con la misión de localizar y 
destruir los ingenios de Axiom pora salvar la 
vida de Korsby. Desde las venas hasta los hue- 
sos, el cuerpo de Tiron Korsby se encuentra in- 
festodo de pequeños artilugios que actúan con 
una precisión diabólica en un único sentido: 
dominar y destruir. La batalla final se desarro- 
llará en el cerebro de la víctima, pero pora lle- 


gar hasta allí, nos espera un largo camino por 
el interior de un cuerpo humano en la más alu 
cinante aventura que hayamos vivido jamás 


UNA NUEVA DIMENSIÓN 
Como en el clásico del cine «Viaje alucinan 
te», la visión interior que «Microcosm» ofrece 
de un cuerpo humano es asombrosa. Un uni 
verso en miniatura se abre ante nuestros ojos 
para disfrutar de la belleza de aquello que só- 
lolos médicos pueden intuir hoy en día 
Psygnosis ha estructurado «Microcosm» co: 
mo un arcade con ciertos tintes de aventura. 
Durante la casi totalidad de su desarrollo, 
nuestro cometido se ciñe a conducir varias mi 
cronaves por conductos como venas, arterias, 
etc., con una perspectiva frontal, disparando 
contra todo cuerpo extraño que se cruce en 
nuestro camino. Aunque, en ocasiones, tam: 
bién será preciso abandonar estos vehículos y 
salir, protegidos únicamente por un traje, al 


RAM: 4 MEGAS 


Espacio en Disco: 

10 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Gráfico 

VGA 

Teseo oe De 

Gravis. Roland p vez en cuan- 

Cono Tedada! Hol do, nos topa 
Sabe * ¿ remos con 

algunos de 


los artefactos 
que Axiom ha introducido en el interior de 
Korsby -sondos, naves, etc.- a los que intenta 
remos aniquilar. La rapidez de reflejos y la ha 
bilidad con el joystick se convierten, así, en 
factores determinantes para el éxito. 

Los niveles de que se compone el juego vie 
nen dados por la división que ha hecho Psyg 
nosis del cuerpo humano: la vena cefálica, el 
fémur, la vena cava superior, la arteria carófi- 
da y el cerebro. Llegar de uno a otro es factible 
en el momento en que nos introduzcamos en 
unas pequeñas “bases” que se encuentran re 
partidas por todo el interior de Korsby. Cada 
vez que lleguemos a una de éstas, disfrutare 
mos de unas estupendas animaciones en las 
que veremos cómo nuestra nave “despega” o 
“aterriza”, según el caso. 


MADE IN PSYGNOSIS 

Psygnosis no ha escatimado esfuerzos para 
ofrecer al usuario un producto excepcional- 
mente cuidado a todos sus niveles. Desde la 
banda sonora, compuesta por Rick Wakeman 
—excomponente del mítico grupo “Yes”—, hasta 
la alucinante introducción, todo en «Micro- 
cosm» rebosa calidad. Técnicas cinematográ- 
ficas y de programación se han unido en un 
CD-ROM que se ha hecho esperar lo suyo (dos 
años, nada menos), y cuyo contenido se guar- 
daba en el más absoluto secreto 


No hay nada que se pueda reprochar a nivel 
técnico: suaves movimientos, cuidados gráfi 
cos, logradas animaciones, scroll casi perfec 
to... En todo caso, a nivel de juego, se le po 
dría achacar cierta reiteración. Y además, 
como colofón, la exquisita presentación del 
producto, en la que se acompaña el programa 
con la banda sonora, en un CD aparte, ponen 
la guinda a este suculento postel 

«Microcosm» nos invita a realizar el más 
fantástico viaje de nuestra vida. No pier- 
das tiempo y reserva ya tu billete. 


Francisco 4 


me 


Un compendio de virtudes y buen hacer 
por parte de Psygnosis. Asi se puede definir 
este CD-ROM. Sensacional a nivel técnico, 
pa 
v eel a: 
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ANTALLA BIERTA 


A veces nos preguntamos qué habríamos hecho los aficionados a los simuladores de 
vuelo de no haber existido Microprose. Son ya numerosos los simuladores de esta firma 
que han pasado por nuestras pantallas, de todo tipo de aviones y de épocas, por lo que 
a nadie sorprende que este nuevo programa del avión de despegue vertical “Harrier” 
lleve el sello de la compañía estadounidense. 
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MICROPROSE 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR DE VUEL: 


n «Harrier Jump Jet» se simula 
uno de los aparatos que entrarán 
por la puerta grande de la histo- 
ria aeronáutica, el British Aeros- 
pace/McDonnell-Douglas “Ha- 
rrier”, que tiene el enorme 
privilegio de ser el primer avión operativo y 
fabricado en serie capaz de realizar despe- 
gues y aterrizajes verticales. Además de ser 
el primero, es el único en su género del mun- 
do occidental, y aún del mundo entero si ex- 
ceptuamos su homólogo de fabricación rusa 
Yack 38 “FORGER”, al que, por cierto, su- 
pera en casi todos los aspectos. 

Resulta, también, un aparato que ha tenido 
una importancia difícil de igualar en cuanto 
a su influencia en el desarrollo de los con- 
ceptos básicos de la guerra moderna. Por * 
ejemplo, es capaz de operar sin necesi- 
dad de aeródromo, e incluso se podría 
decir que ha influido en el diseño de los 
nuevos portaaviones y en la forma de 
operar de las marinas de guerra, Su 
historial bélico no es menos importan: 
te, fue la clave de la defensa de la 
Flota Británica durante el conflicto de 
las Malvinas. También actuó en la 
Guerra del Golfo, aunque en tareas 
algo más secundarias, y por último 
tiene la responsabilidad de repre- 
sentar el poder aéreo que algunos 
paises, como Gran Bretaña y 


España, son ca- 


paces de desple- 

gar más allá de 

sus fronteras y sus e. 
mares ato 
EL PROGRAMA prgentine | 


Aunque no se trata 


del primer simulador Forces 


de este insólito apara- 


to, el prestigio de la petake Ú 


marca se hace notar 


nada más abrir la caja, Falkland y / 


Avión AV “Cobra” de la 9* Escuadrilla de la Armada Española vol- 


viendo de una misión de entrenamiento. 


encontrándonos con un buen manual, claro y 
ampliamente documentado con todo tipo de 
datos técnicos e históricos. En lo referente a 
la simulación en sí, podemos optar por dos 
tipos de “Harrier”, uno es el “Harrier” GR 
Mk.7 en servicio con la RAF británica y el 
otro es el AV-8B “Harrier-I!” en su versión 
Night Attack, operando con el US 
Marine Corps 
de los Es 
tados 
Unidos 
En la reo 
lidad, 
ambos son 
muy simi 
lares entre 
sí, pues se 
— trata de 


versiones equivalentes y sólo presentan dife 
rencias menores. La elección del modelo se 
realiza automáticamente según nos enrole 
mos en la RAF o en el USMC, pero todo lo 
demás, excepto algunos tipos de armas, es 
común a los dos modelos 


ESCENARIOS Y MISIONES 

Se nos proponen tres escenarios reales, pero 
situados en un futuro próximo y un conflicto 
imaginario. En “Hong Kong 1996" se recrea 
un enfrentamiento entre las fuerzas chinas y 
los tropas multinacionales enviadas por la 
ONU; y “Las Malvinas 1997" presenta un re 
vanchista gobierno argentino que vuelve a 
invadir los conflictivas islas. Por último, tene: 
mos el clásico enfrentamiento OTAN-Pacto 
de Varsovia en el Cabo Norte, esta vez en 
un hipotético deterioro de las relaciones en- 
tre la nueva Rusia y las potencias occi 


Vista de perfil de otro de los aviones que integra la Novena 


2 y IN 


Escuadrilla de nuestra armada. 


dentales motivada por la invasión de los re 
cién estrenados países bálticos 

En cuanto a las misiones, se nos ofrecen los 
tradicionales tipos, a los que seguro que ya 
estamos acostumbrados. Tenemos: un co 
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ANTALLA 


El Harrier fue 
la clave de la 
defensa de la 


N 


5 flota británica 
durante el 

conflicto de las 
Malvinas. 


mienzo rápido en el que es posible practi- 
car combate aéreo con multitud de objeti- 
vos, las misiones de entrenamiento, las de 
“un vuelo” realizamos una única misión en 
el escenario elegido-, y las de “campaña” 
=volamos bastantes veces sobre un mismo 
escenario con el aliciente de que nuestra 
actuación tendrá consecuencias en el curso 
de los acontecimientos=. Como novedad, y 
a caballo entre las de “un vuelo” y las de 
“campaña”, tenemos las de “un día”, que 
viene a ser un día de operaciones en el que 
efectuamos varias salidas. 


REALISMO Y MANEJO 

Si quisiéramos resumir mucho, diríamos 
que la simulación es bastante realista pero 
difícil de manejar. En efecto, el realismo 
conseguido es bueno, la cabina no se pue- 
de decir que sea idéntica a la de verdad, 
pero sí muy parecida y creíble. El arma- 


mento se lleva un diez en este apartado, 
pues está perfectamente representado. 
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ERTA 


Están, además, recogidas todas las posibi 
lidades de manejo del “Harrier”, contando 
con actuación sobre todos sus parámetros de 
vuelo. Pero por contra, es francamente difícil 
de dirigir. Se tienen que manejar demasia 
das teclas a la vez y, si queremos realizar 
alguna maniobra de “VIFFING” (vuelo vec- 
torizado), parecerá que realizamos un nú- 
mero circense. Es decir, con una mano se 
controla el joystick y el disparo, pero con la 
otra se debería pulsar ¡¡simultáneamente!! 
las dos teclas del timón de dirección, las dos 
del mando de gases, las dos del ángulo de 
inclinación de las toberas y eventualmente la 
tecla del freno aerodinámico. Que me expli 
quen cómo se hace. 


Juanjo Fernández 


or 


Microprose sigue destacando por sus simu- 
lodores de vuelo. Con «Horrier Jump Jet 
ha logrado un enorme realismo, aunque el 
programa resulte olga complicado de ma- 
nejor, Uno de sus mayores virtudes es su 


protagonista: el Harrier. 
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REALISMO 85 
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DRAGONS LAIR III 


Lo secuencia de movimientos para pasar la 
fose de los naipes es: disparo, izquierda, iz 
quierda, arriba-abajo, disparo, derecha, 
disparo, izquierda, disparo, arriba-izquier 
do, derecha, disparo, izquierda, arriba, de 
recho, izquierda y disparo. 

PEDRO BARRANCO (MADRID) 


SHADOWLANDS 


Existe un truco para resucitar a los muertos 
en este magnífico juego de rol. Tenéis que re- 
coger las vestimentas de los difuntos, y usar 
los llamas que encontraréis a lo largo de los 
distintos niveles 

ENRIQUE G. ROMERO (MADRID) 


TORTUGAS NINJA 


Pulsad las teclas A, S, D y F al mismo tiem 
po y atravesaréis los edificios y el agua 
Iranquilamente 

JUAN CARLOS SERRA (IBIZA) 


THE LOST VIKINGS 


¡Por Thor!, ya era hora, por fin la última 
entrega de passwords para que los vikin 
gos perdidos puedan regresar a casa, 
abrazar a sus pelirrojas mujeres y brindar 
ola salud de Odin 

25-V8TR 

26-NFL8 

27-WKYY 

28-CMBO 

29-8BLL 

30-TRDR 

31-FNTM 

32-WRLR 

33-TRPD 

34-TFFF 

35-FRGT 

36-4RN4 

37-MSTR 

JOSÉ GONZÁLEZ INIESTA (MADRID) 


LA MITAD OSCURA 


En el segundo día, éstas son las respuestas 
pora pasar el interrogatorio de la policia: 


1-¿Por qué están en mi casa? 
2-¿Están acusándome? 
3-¡Me están incriminando! 
4-Fred Clawson 
ARTURO PLAZA [SAN SEBASTIAN) 


MORTAL KOMBAT 


Seguro que muchos de vosotros habéis de 
seado, tras arduo combate, asestar el golpe 
mortal a vuestro oponente en este super-es 
pectacular arcade de Virgin. Pues bien, es 
te mes os presentamos la primera entrega 
de cómo realizar dichos golpes. Ahí van. 
so salvajes 

RAYDEN: Con una descarga eléctrica de 
100.000 voltios, hace volar la cabeza del 
contrario por los aires. Adelante, adelante, 
atrás, atrás, atrás, puñetazo alto, 

JOHNNY CAGE: Se trata de un gancho 
arranca-cabezas. Adelante, adelante, ade: 
lante, puñetazo bajo 

KANO: A este malvado mercenario no se 
le ocurre otra cosa que extraer el corazón de 
su desgraciado oponente. Abajo, adelante, 
puñetazo bajo 

SONYA BLADE: No os dejéis engañar por 
que sea una mujer, su golpe mortal consiste 
en lanzar un beso tan calentito que dejará a 
su rival totalmente calcinado. Adelante, ade- 
lante, atrás, atrás y bloqueo 

FRANCISCO SANTOS (MADRID) 


SHADOWCASTER 


Para alcanzar la máxima salud en el perso: 
naje del hombre y en el del goto en este fan 
tástico juego de rol, haced lo siguiente: pri 
mero, ¡ugad normalmente y cuando vuestra 
energía esté apunto de agotarse, salvad la 
partida en el primer hueco. A continuación, 
solid al DOS y entrad en el directorio $1 y, 
tras realizar una copia de seguridad del ar- 
chivo GAME.SAV, introducid la si 
guiente orden debug —para ello pri 
mero debéis teclear DEBUG dentro del 
directorio S1- 

>NGAME.SAV >L >E 4758 FF 01 
>E 4870 FF 01 >E 49C8 FF 01 
>E 49CCFFO1 >E 4780 FF 01 
>E 4898 FFO1 >W >Q. 

Volved a entrar en el programa y, 
tras cargor la partida salvada, ya 


disfrutaréis de las ventajas antes menciona 
das. Cada vez que acabéis un nivel, repetid 
todo el proceso 

ALBERTO SÁNCHEZ (MADRID) 


MORTAL KOMBAT 


SHADOWCASTER 
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Ci Meerz co 


Ha acabado con los malvados Sa- 
riens. Ha luchado contra el terrible 
Vohaul. Ha combatido a los piratas 


SPACE O UEST V - de Pestulon y ha viajado al futuro 


para salvar a su propio hijo. El desti- 

no a deparado a Roger Wilco mu- 
07 
el. ¿(nfirheroe 


| sueño dorado de Roger siempre 

había sido ser el comandante de 

una nave oficial. Su coeficiente in- 

telectual sólo le alcanzaba para 

limpiar suelos y sacar brillo a los 
robots de mantenimiento, pero, aún osí, es- 
toba dispuesto a intentarlo. Hacía ya seis 
meses que se había matriculado en la Es- 
cuela de Pilotos de Starcon y, a pesar de ha- 
ber pasado la mayor parte del tiempo dur- 
miéndose en los pupitres del fondo y 
jugando furtivamente con el simulador aé- 
reo, se sentía preparado para aprobar el 
examen. Lo que Roger no sabía cuando lle- 
gó diez minutos tarde a clase como las últi- 
mas 32 veces— era que el Test de Aptitud iba 
acelebrarse ese mismo día. 

Sin tiempo para pensar siquiera en las res- 
puestos, rellenó el cuestionario lo mejor que 
pudo, e intentó escabullirse del profesor. Fue 
demasiado tarde. Como castigo, tuvo que 
limpiar la pista de aterrizaje del Starcon. Re- 

"E signado a su suerte —al fin y al cabo eso es lo 


mejor que sabía hacer- se dirigió al armario 
de la limpieza y recogió la abrillantadora 
outomática y los conos de protección. Los co- 
locó en la pista para no atropellar a la gente 
y activó la potentisima limpiadora. Cuando 
acabó de sacar brillo a la insignia de la Aca- 
demia, se acercaron por allí el capitán Quirk 
Me hermosa mujer, que resultó ser la em- 
jadora Wankmeister. Para su total sorpre- 
sa, Beatrice había oído hablar de la victoria 
de Roger contra los Sariens. Cuando Wilco 
se atrevió a mirarla a los ojos, su corazón 
pegó un brinco y la imagen de un olvidado 
holograma regresó a su memoria. Aquella 
mujer que estaba frente a él era la misma 
que su hijo había llamado madre cuando Ro- 
ger se encontró con él en el futuro. Mientras 
balbuceaba unas ininteligibles palabras, el 
capitán Quirk aprovechó la oportunidad pa- 
ra humillarlo una vez más, empeñándose en 
buscar una mota de polvo donde no había. 
Su empecinada obsesión le llevó a resbalar y 
caer de bruces en el suelo recién encerado 
Prometiendo venganza eterna, se marchó 
acompañado de la bella embajadora. 

Al mismo tiempo que ocurría esto, el orde- 
nador estaba corrigiendo los exámenes de 
todos los cadetes. Cuando el nombre de Ro- 
ger apareció en pantalla, una rata se intro- 
dujo en uno de los conductos, produciendo 
un cortocircuito que apagó los luces de la sa- 
la donde la embajadora estaba manteniendo 


Cuando Wilco se 
atrevió a mirarla a los 
ojos, su corazón pego un 
brinco y asu pario 
regresó la imagen de un 
olvidado holograma. 


una reunión con los miembros más influyen- 
tes del Starcon. Por lo visto, se había detec- 
todo una banda de malhechores que estaba 
arrojando sustancias tóxicas en casi todos los 
planetas del Sector. El capitán Quirk y la em- 
bajadora Beatrice fueron asignados para in- 
vestigar la situación. 


EL SUENO SE HACE REALIDAD 
Roger se encaminó decidido a recoger las 
notas. La sorpresa no pudo ser mayor cuan- 
do descubrió que había obtenido la máxi- 
ma puntuación. El capitán Quirk se encar- 
goría de asignarle un vehículo espacial para 
estrenarse en su nuevo puesto de capitán. 
Después de realizar un cursillo intensivo en 
el planeta Ookhust, Wilco fue llevado hasta 
su nueva nave: el recogedor de basuras Eu- 
reka. La última jugarreta de Quirk había si- 
do demasiado... 

Ya en el interior, Roger conoció a su nue- 
va tripulación: Flo, la experta en comunica- 
ciones, y Droole, el oficial de navegación. 
Con una emoción incontenible, se sentó en 
el puente de mando y empezó a impartir 
varias órdenes. Pidieron permiso para par- 
tir y enseguida recibieron las primeras mi- 
siones de “limpieza”. El primer destino era 
el planeta Gangularis. El capitán Roger 
Wilco le pidió a Droole que fijase las coor- 
denadas con el manual de usuario, y que 
conectase la velocidad luz. Mientras llega- 
ban a ese punto, decidió echar un vistazo al 
resto de la nave. Así conoció al ingeniero 
¡efe Cliffy, que se encargaba de mantener 
todos los mecanismos en perfecto estado. A 
pesar de ser un recolector de basuras, el 
Eureka estaba muy bien surtido, con un la- 
boratorio y una robot EVA para salir a re- 
parar averías al exterior. 

Roger encontró una caja de herramientas 
y se apropió de unas pastillas antiácido, un 
soplete láser, un fusible y una máquina de 
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hacer agujeros que estaban en su interior 
Cuando llegaron a Gangularis, Wilco or. 
denó reducir la velocidad y activar el reco: 
gedor de basuras. El primer cargamento 
fue recuperado con éxito. Pero al poco ra- 
to, del compartimento de basuras empeza- 
ron a salir unos curiosos chillidos. Roger 
abrió la puerta y un repugnante bicho con 
aspecto de pulpo se le lanzó a la cara. Por 
suerte, era completamente inofensivo. De- 
cidió llamarlo Spike y quedárselo como 
mascota. Una de las habilidades del ani- 
malillo era soltar un chorro de ácido y sem- 
brar la nave de agujeros, así que lo llevó al 
laboratorio y lo metió en una cápsula junto 
con las pastillas antiácido. 

La siguiente recogida era en el planeta Pee- 
yu. En mitad del trayecto, Flo captó una tras- 
misión por el canal secreto del Starcon, en 
la que un extraterrestre hablaba con alguien 
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de la estación espacial sobre cierta mercan- 
cía que tenía que ser almacenada. Por des- 
gracia, no pudieron captar de dónde prove 
nía. Después de recoger la basura, se 
dirigieron al último destino, Kiz Urazgubi. En 
el momento de llegar allí, un disparo repen- 
tino los inmovilizó por completo. La imagen 
de una androide que amenazaba a Roger 
Wilco cubrió toda la pantalla. La Compañia 
de Correos todavía no había olvidado la pe- 
queña cantidad que Roger les debía desde 
el lejano «Space Quest ll». El robot le pidió 
que bajase al planeta para ser descuartiza 
do y vendido en piezas a una empresa de 
trasplantes. Como estaban completamente 
inmovilizados, a Wilco no le quedó otro re- 
medio que aceptar la invitación. Se dirigió 
al laboratorio, subió a la plataforma y orde 
nó que lo teletransportasen. 


DESTRUCCIÓN DEL ANDROIDE 
El planeta Kiz era un pequeño paraíso prác- 
ticamente deshabitado. El lugar ideal para 
pasar las vacaciones, a no ser que nos per- 
siga Terminator en versión femenina. Justo 
cuando Wilco iba a adentrarse en una pe- 
queña cueva, apareció el androide y empe- 
zó a disparar como un loco. Nuestro amigo 
ya había acabado con uno de ellos en 
«Space Quest lll», pero éste además de ser 
invisible, volaba. El único momento en el 
que Roger podía verlo era cuando dispara- 
ba. Todo un consuelo 

Después de una apresurada correra, llegó 
hasta un pequeño puente formado por un 
tronco hueco. Se dirigió al árbol de la iz- 
quierda y, al llegar al borde, la rama se rom- 
pió bajo sus pies, cayendo en un profundo 
lago. Wilco recogió el palo y volvió al mismo 


sitio. Con ayuda de la rama, alcanzó una es- 
pecie de banana y siguió explorando hasta 
localizar una hermosa cascada. En lo alto de 
la montaña, se divisaba una enorme roca 
que le sirvió para idear un plan. Cuando vio 
aparecer al androide, se metió por una cue- 
va, saltó el precipicio, subió hasta lo roca y 
la empujó. El terminator salió despedido por 
los aires. “Sacando pecho”, Wilco regresó 
al lugar de partida para ser teletransporta- 
do, pero unas luces que salían del lago le hi- 
cieron detenerse en seco. 

El androide salió del agua y continuó la 
búsqueda más enfadado que antes. En un 
alarde de valentía, Roger volvió al puente y 
se metió dentro del tronco, esperando que el 
robot no lo localizase. Pero rápidamente, és- 
te se posó encima. Wilco le introdujo algo 
en los propulsores, y el engendro explotó en 
mil pedazos. Recuperando la cabeza como 


trofeo, regresó al Eureka mientras Cliff, re- 
cogía los pedazos y le entregaba una de las 
piezas que le sobraban, Su intención era 
transformar al robot en un oficial científico. 
Para celebrar la victoria, decidieron darse 
una vueltecita por el Bar Espacial 


OTRA VEZ QUIRK 

Droole desactivó la velocidad luz, entró en 
órbita y fueron teletransportados al lugar más 
marchoso de la Galaxia. Mientras tomaban 
un trago, descubrieron entre la multitud al ca 
pitán Quirk con el extraño alien que habian 
visto en la transmisión. En esos momentos, se 
acercó un comerciante e intentó hacer nego: 
cios con Roger, pero en vista de que no iba a 
conseguir nada, le entregó su tarjeta y una 
muestra gratuita de monos espaciales deshi- 
dratados. Después de echar una partidita al 
Battle Cruiser con Quirk, Roger tuvo que libe- 
rar a Cliffy, que había sido detenido por 
mezclarse en una pelea, Gracias a los monos 
espaciales, consiguió distraer a los guardias. 
Los bichitos empezaron a reproducirse y se 


insostenible hasta que 
Roger introdujo algo en los 
epi pad al androide 
y el engendro explotó 
en mil pedazos. 


produjo un colapso en el sistema de ventila- 
ción. Aprovechando la confusión, Wilco de- 
sactivó el campo y fue en busca de Cliffy 
Acordándose de las habilidades de su pe- 
queña mascota, consiguieron salir del bar 
justo antes de que explotase. 

Mientras se alejaban de all, les llegó una 
nueva orden para recoger otro cargamento 
de basura en el planeta Klorox II. Como no 
encontraron nada, Roger y Droole bajaron 
a echar un vistazo. El panorama no podía 
ser más desalentador. La colonia estaba 
completamente destruida y no se veía ni ras- 


tro de sus habitantes. Wilco entró en el edifi- 
cio principal y fue atacado por un mutante, 
que estuvo a punto de desintegrarlo con sus 
escupitajos radioactivos. Afortunadamente, 
Droole llegó en el momento oportuno. Con 
ayuda de un papel que encontraron en el 
suelo, pudieron averiguar en el ordenador 
principal que la base habia sido destruida 
por unos mutantes que aparecieron justo 
después de la llegada del SCS Goliath, la 
nave copitaneada por Quirk. En lo alto de 
una colina, Roger descubrió un bidón ra 

dioactivo perteneciente a la empresa Gene- 
tix Corporation, junto a sus coordenadas es- 
paciales. De vuelta al Eureka, Flo captó un 
mensaje de ayuda del SCS Goliath, que ha- 
bía sido atacado por una banda de seres 
desconocidos. El origen de la transmisión 
estaba en el planeta Thrakus. Mientras se di- 
rigían hacia allí, Cliffy terminó de convertir 
al androide asesino W-D40 en un perfecto 
oficial científico. Gracias a él, supieron que 
la atmósfera del planeta Thrakus era irrespi 

rable, por eso, Roger se fue a buscar la 
máscora y el oxigeno antes de teletranspor- 
tarse a la superficie 


BEATRICE 

Un paisaje poblado de setas gigantes ocul- 
taba una pequeña cápsula de escape pro 
veniente da Goliath. En su interior, había 
un abrigo y un botón que Roger se encargó 
de desactivar. Mientras contemplaba el pai- 
saje, fue atacado súbitamente por un desco- 
nocido y ambos rodaron por el precipicio. 
Roger consiguió agarrarse al borde mien- 
tras su agresor hacía lo mismo con sus pan- 
talones. A Wilco no le hubiese importado 
demasiado, sino fuera porque el atacante 
que lo estaba dejando en paños menores 
era la embajadora Wankmeister. Justo en 
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ese momento, los mutantes aparecieron por 
todos los lados. Roger le lanzó el abrigo y 
consiguió que Beatrice escalase hasta arri- 
ba. Mientras pedía al Eureka que los resca- 
tasen, osió la cuerda que le tendió la emba- 
jadora y fueron teletransportados sanos y 
salvos a la nave. Beatrice les contó cómo los 
mutantes atacaron al Goliath y que ella fue 
alcanzada por una materia pegajosa que 
transformaba a las personas en seres defor- 
mes, pero, aún así, logró escapar. Le entregó 
a Wilco la tapa del distribuidor del Goliath y 
le pidió que la congelasen para impedir que 
el virus se propagase. 

El bueno de Roger activó la cápsula de hi 
bernación y congeló temporalmente a su fu- 
tura esposa. En esos momentos, el Goliath 
hizo acto de presencia y se dispuso a bo: 
rrarlos del mapa. Como respuesta, el Eure- 
ka activó los escudos ¡justo antes de recibir 
el primer impacto. Aquel cubo de basura 
no podía resistir durante mucho tiempo el 
ataque de una nave de combate, por eso 
decidieron adentrarse en el campo de me 
teoritos. Cuando ya estaban a salvo, Cliffy 
salió a hacer unos arreglos, pero el cable 
de sujeción se soltó y quedó suspendido en 
la inmensidad del espacio. Una vez más, a 
Roger le tocó emprender el rescate. Activó 
el Robot EVA y salió en su busca. Gracias 
al radar y al gancho que tenía en la mano 
derecha, consiguió atraparlo y volver sanos 
y salvos a la nave. 


ROGER, LA MOSCA HUMANA 
La única manera de seguir adelante era visi- 
tor el laboratorio de Genetix y buscar la for 
ma de detener el virus. Pero una avería en el 
transportador justo cuando Roger lo utiliza- 
ba para bajar, hizo que Wilco intercambia- 
se su cuerpo con el de una mosca que pasa- 
ba por allí. Maldiciendo a Cliffy y a su mala 
suerte, intentó poner en marcha el comuni- 
cador, pero su liviano peso no podía ejercer 
la fuerza suficiente. Con un esfuerzo supre- 
mo de su más que limitada inteligencia, con- 
siguió atraer a los sapos que merodeaban 
por el lago y hacer que uno de ellos cayese 
encima del comunicador. Flo prometió en- 
viar a Cliffy lo antes posible. Mientras tanto, 
Roger decidió “revolotear” por los alrededo- 
res, descubriendo una puerta secreta que se 
abría con una tarjeta magnética. 

Gracias a su diminuto tamaño consiguió in- 
troducirse por la cerradura, memorizando 
los rayos que no activaban ningún meconis- 
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mo, para una posible utilización. El interior 
de la cueva resultó ser un laboratorio gené: 
tico donde se practicaban toda clase de ex- 
perimentos. En el ordenador táctil, pudo 
averiguar cómo Genetix había trabajado en 
un proyecto para crear una metabacteria 
que se adaptase a todos los ambientes y que 
reciclase la atmósfera venenosa de los pla- 
netas inhabitables. Todo fue muy bien hasta 
que un ratón infectado por la bacteria mor- 
dió a un científico, transformándolo en un 
mutante con inclinaciones homicidas. Tam- 
bién averiguó que la única forma de detener 
al virus era congelando al individuo a una 
temperatura de 200 grados bajo cero. 
Mientras observaba las cámaras de seguri- 
dad del ordenador, descubrió que Cliffy y 
W-D40 venían a ayudarlo, así que se reunió 
con ellos y recuperó su forma habitual. Utili- 
zando la máquina perforadora en la tarjeta 
de visita para hacer unos agujeros en los si- 
tios que correspondían con los rayos, consi- 
guieron entrar en el recinto. Se apropiaron 
de un par de bombonas de nitrógeno y re- 
gresaron al Eureka. 

Ya en el laboratorio, Spike salió de la cáp- 
sula y empezó a dar saltos señalando la ur- 
na de hibernación y el transportador. Eso 
dio una idea a Cliffy: si invertían la polari- 
dad del transportador, reintegrarían las 
moléculas de ADN dañadas y podrían cu: 
rar a Beatrice. Dicho y hecho; Wilco des- 
congeló a la embajadora y la puso encima 
del transportador. El experimento fue todo 
un éxito, y Beatrice volvió a la normalidad. 
Dejándola descansar en la urna, Roger pi- 


Nuestro protagonista fue 
descubierto por los 
tripulantes del Goliath, 
ahora convertidos en 
asquerosos mutantes. Sus 
asesinas miradas parecían 
indicar que el final para el 
recién nombrado capitán 
estaba próximo. 


dió consejo a W-D40, que le sugirió conec 
tar el mecanismo de camuflaje de su ante 
rior nave al Eureka, para así poder acer- 
carse al Goliath sigilosamente. Sin perder 
ni un minuto, pusieron rumbo a Ku Uruzgu 
bi y con ayuda del dispositivo que poseía 

%- Roger consiguieron encontrar la nave ca 
muflada. Detrás de un panel de protección 
Roger localizó el mecanismo. 


DENTRO DEL GOLIATH 

W-D40 sugirió que la mejor táctica era acer- 
carse al Goliath y entrar por una abertura 
con el EVA. Una vez dentro, Roger desacti- 
varía el escudo protector y ellos podrian en- 
trar a ayudarlo. Ya en el puente de mando, 
Roger ordenó a W-D40 que localizase al 
Goliath. Lo encontró en las cercanías de Gin- 
givitis. Una vez allí, camuflaron la nave y, en 
el mapa holográfico, Cliffy aconsejó a Roger 


sobre el lugar por donde deberia entrar. 
Cuando el EVA se posó en el sitio convenido, 
Wilco rompió la chapa con el soplete y se 
coló en el mismísimo centro de proceso de la 
nave. Colocó la tapa del distribuidor en su 
sitio y empezó a buscar el puente de man 
do. La mejor forma de no ser visto era des 
plazándose por debajo de los paneles del 
suelo, asi que levantó una reja y se coló en el 
subterráneo. Después de recorrer un laberin 
to de niveles, llegó hasta el segundo y allí en 
contró el ansiado botón que desactivaba el 
escudo protector. Pero un ruido inoportuno 
provocó que fuese descubierto por los as 
querosos mutantes. 

Menos mal que W-D40 no había perdido 
el tiempo y, en pocos segundos, apareció, 
congelando a todos con el nitrógeno. Roger 
corrió al puente de mando y esperó a que 
los mutantes se colocasen en el transporta- 
dor. Hizo una señal a Cliffy y éste devolvió a 
la normalidad a la tripulación. Cuando pa- 
recia que todo había acabado, se dieron 
cuenta de que Quirk no aparecía por ningún 
sitio. Al mirar a través de la cabina, descu- 
brieron que había escapado en una cápsula 
y estaba a punto de chocar con una masa 
viscosa que flotaba en el espacio. Mientras la 
asquerosa plasta amarilla se abalanzaba so- 
bre el Goliath, Roger regresó al Eureka y dis- 
paró para atraer su atención. Activó el reco 
gedor de basura y absorbió toda la masa 
pegajosa. Pero los contenedores del Eureka 
no podrían encerrar a aquella cosa durante 
mucho tiempo, así que, en una última acción 
heroica, activó el sistema de autodestrucción 


y sacó a Beatrice de la urna. En el momento 
más inoportuno, el transportador volvió a es- 
tropearse. Wilco buscó el panel de los fusi- 
bles y cambió el que estaba estropeado. Así 
consiguieron escapar milagrosamente. El Eu- 
reka explotó en el preciso instante en que el 
Goliath activaba la velocidad luz 

Una vez más, Roger Wilco había salvado al 
Universo, y además Beatrice estaba por fin a 
su lado. Ahora, el futuro podía desarrollarse 
tol y como lo había vivido en su anterior aven- 
turo, si es que un par de locos que se hacen 
llamar Los Dos Tipos de Andrómeda no deci- 
dieran volver a meterlo en más lios. 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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PRINCE OF PERSIA 2 

En la última fose del palacio en 

ruinas, ¿cómo subo al caballo? 
ANDRES GARCILLAN (TOLEDO) 


Lograrás montarte en el caba- 
llo saltando en carrera desde el 
último tramo del piso elevado 
que hay en lo pantalla anterior. 
Para llegar hasta él, primero 
acoba con todas las cabezas de 
Goblins y luego ve saltando de 
Iramo en tramo. 


ESTRATEGIA 
DUNE 2 


Cuando ya he construido una 
enorme refinería, siempre que 
me atacan los Harkonnen, de 
uno o dos disparos me la destru- 
yen completamente ¿hay alguna 
manera de evitarlo? 

FEDERICO TOLEDO (SEVILLA) 


Nunca debes construir el mis- 
mo tipo de instalaciones unas al 
lado de otras. Para evitar gran- 
des daños, coloca escotillas de 
viento entre las refinerías, osí re- 
deucirás la onda expansiva de los 


misiles Harkonnen, 


AVENTURA 


SHADOW OF THE 
COMET 

Estoy en el Ayuntamiento, pero 
no puedo abrir la caja fuerte del 
despacho del alcalde. ¿Dónde 
está la combinación? 


Seguro que te has despistado 
buscando una biblia, pues Un- 
derhouse te habrá dicho que los 
tres números necesarios corres 
pondían a las poginas en don: 
de se menciona al diablo. La so 
lución no es buscar la biblia, 
sino preguntor a eso oncianilo 
beata que habrás visto en la 
ploza del pueblo. Ella te dirá los 
números de esas páginas; 3, 4 
y 5. Esa es la combinación. 


POLICE QUEST 111 

¿Para qué sirve el número 386 

que encuentro en el cajón de la 

oficial Morales? ¿Qué tengo que 

hacer cuando mi compañero me 

dice que utilice el ordenador? 
ESTEBAN AGUIRRE (LAS PALMAS) 


El número que hay en eso nota 
es la combinación para abrir la 
toquilla de Pat. Uso el ordena 
dor para apuntar la localización 
exacto y los fechas en que se co- 
metieron los osesinatos. Des- 
pués, marca en el mapo esos 
puntos siguiendo el orden cro 
nológico y verás que los lugares 
de los crimenes son los vértices 
que forman un pentagrama, pe: 
ro una de esos cinco puntas 
marco un sitio en el que todavía 
no ha hobido ningún delito. Así 
que..., ve pora allá volondo. 


Para obtener respuesta a vuestras dudas, no 


tenéis más que remitirnos una carta a la 


siguiente dirección: 


PCMANIA 

SECCIÓN CONSULTORIO 
HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n* 4 


/ 


Para agilizar la publicación de las respuestas, es importante 
que indiquéis en el sobre sección «CONSULTORIO», 
especificando, además, el TIPO DE PROGRAMA 

-simulador, aventura gráfica, rol o arcade- acerca del que 
realizáis la consulta. 


San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid 


PARA MÁS INFORMACIÓN: | 


VEIL OF DARKNESS 
¿Dónde puedo conseguir la 
prueba necesaria para acusar 
al enterrador? 

IVÁN GARCÍA HERNÁN (MADRID) 


El objeto que demuestra la 
culpabilidad del enterrador es 
un trozo de tela rasgado de su 
comisa. La encontrarás en el 
pueblo, en la biblioteca de 
Eduardo. 


SIMULACIÓN 
COMANCHE 


Es una lata tener que empezar 
siempre desde la primera misión 
cada vez que te derriban. Sé 
que en algunos simuladores es 
posible “revivir” haciendo una 
copia de seguridad del fichero 
del piloto, pero en este juego no 
sé cómo se llama, ¿podríais in- 

dicarme su nombre? 
AMADOR HERNÁNDEZ 
(OVIEDO) 


El nombre del fichero que nos 
pides es COMANCHE.NAM, Ya 
sobes, cópialo a un disquete y, 
luego, simplemente deberás vol- 
ver a introducirlo en el disco du- 
ro cada vez que acaben con tu 
moderno helicóptero. 
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Recibe 0 CANA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1* que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado. 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo. 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18 


O 
e RARO 
) Cl ME [ á 
Todo un mundo. Á tu alcance. Oferta via basta fín de cxísenctas o publicación de clera desición ASIA 


Puedes adquirir también tu Disk Book *M sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9a 14,30 y de 16 a 18,30 h 


Cierre con tira 
de velcro 


a 

32as? 
| cómodamente en casa $550 
sigue este práctico regalo eze 
lar tus discos 5 


El Disk Book Y que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
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Recibe Cc 
todos los meses y consi; 
para guarda 


Í 


105 ARCHIVOS SES 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18 


Todo un mundo. Á tu alcance. O 
Puedes adquirir también tu Disk Book Y sin suscribirte al y 
de9a 14,30 y de 16 a 18,30 h 


o 
a 


PC-19 


Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pcmanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta válida sólo para E: 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos; E 
Domicilio: == z AAA 
Localidad. CPC) 

Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S,A. 
2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N' 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
A TRAS 
3 VISA ([UMASTER CARD ( AMERICAN EXPRE: 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: — 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
2 Correo ordinario. 
Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


3 Desco recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía 


3 Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas 


_Fecha Nacimiento _ 


Domicilio 
Localidad: O 
Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
A Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
9 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


Q Tarjeta de Crédito N*_ Ls a 


VISA (1MASTER CARD () AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto)_____z 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


== 
BENEATH A 
Y 


CANNON 
Il ODDE R ¿« ¡PREPARATE A. JUGAR 


| CON EL DEMONIO! 


.“ “NO ESPERES HASTA QUE EL 
- . ENÉMIGO ESTÉ ENCHA..: 
MIRA DÓNDE PONES EL PIE... + 


SI LA GUERRA ES 
UN INFIERNO... 


¡ b DISPARA ANTES DE QUE TE DISPAREN... 
f . e ¿  * Y-NO OLYIDES LAVARTE LAS 
año » a “MANOS.DESPUÉS:..” + 
A . ' “CANNON FODDER, 
, , r (CARNE DE CAÑÓN 
h NUNCA LA GUERRA FUE TAN DIVERTIDA. 
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